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ler PROGRAMA ROM EN ESPAflA 

ACCESO INSTANTANEO, NO OCUPA MEMORIA RAM 


Se trata de una implementation del popular 
FORTH-79, ampliada con multiples comandos 
graficos y de sonido. Su exclusivo tratamiento 
de sprites y la autoejecucidn de los ficheros 
generados en ausencia del compilador lo 
convierten en una gran herramienta de trabajo, 
con una velocidad de ejecucion comparable a la 





Conozca HEXAM, un sistema completo de 
desarrollo, compuesto de Editor, Ensamblador, 
Linkador y Monitor. Su facilidad de manejo 
(incorporacion de Soft-Keys) y agilidad 
operativa lo convierten sin duda en el mis 
potente del mercado. 


Loa 128 K RAM del CPC 6128 permiten la incorporacibn de 
un buffer de impresora, aal como el almacenamiento de 
los ficheros fuente, agilizartdo aai el proceso de 
ensamblado y linkado. - 
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SUMARIO 10 




ACTUALIDAD 

Lo ultimo que hemos averiguado sobre el 
mundillo Amstrad .. 

FERIA EH LOHDRES 

Nuestros reporteros gastaron las suelas de 
los zapatos por la feria inglesa, trayendo 
cumplida informacion de lo que alii habia, 
y de las caras conocidas . 


PONTE EN FORMA CON TU 
AMSTRAD 

Los juegos de simulacion deportiva, de los 
que el exponente mas clasico fue el 
decathlon, siguen teniendo muchos 
adeptos. Las vacaciones son un buen 
momenta para ponerse en forma, y este 
especial incluye los mejores juegos 
deportivos para Amstrad, incluyendo los de 
futbol, tan actual . 


ANIMACION EN BASIC 

La animacion en tiempo real no siempre 
exige maquinas supersofisticadas: Juan 
Jose Valverde os muestra como crear 
figuras animadas en BASIC con vuestros 
CPC. . 


JUEGOS 

FIHDERS KEEPERS 

Comentamos los primeros juegos de la serie 
barata de Mastertronics . 




12 



CRAFTON & XUNK 

Tambien conocido por el nombre ingles de 
Get Dexter, este juego trances ha sido el 
exito mas resonante de la temporada. Un 
arcade insupable . 

FORMULA ONE SIMULADOR 

Otro mas de Mastertronics, para correr sin 
gas tar demasiado gasolina . 
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PROFESIONAL 
GLOSARIO CONTABLE 

Para quien no sepa que quiere decir 
regularizacion, cuenta o apunte, este 
articulo ayuda a entender los programas de 
contabilidad . 


CONTROL DE STOCKS DE GROTUR 

Un programs para 8256, orientado al 
pequeilo negocio . 


MASTERBLOCK 

Una aplicacion de MasterSoft, que gestiona 
una pequena agenda . 


NOTICIAS 

Con lo ultimo sobre el mundo profesional 
de Amstrad . 


TECLA A TECLA 
CRUZAR EL RIO 

Una version informatizada del clasico juego 
de los misioneros y los canibales . 


TRAGAPERRAS 

Como en los bares, pero mas barato. Juega 
sin arriesgar... mas que el prestigio . 


BANCO DE PRUEBAS 

Los tres lapices opticos para los CPC, 
comparados opci on por opcion . 



POCKES Y TRUCOS PARA JUGAR 


Una nueva seccion, con el mapa del 
Hacher, y trucos para el Yie Ar Kung FU. 
Esperamos vuestras pistas y trucos . 


CURSO DE BASIC 


72 

75 


TRUCOS 

Se teclean rapido, y a menudo los efectos 
son sorprendentes. Aprender a programar 
de una manera practice . 



Amstrad User / 5 













































Fabrica de Amstrad en Espana 

Es posible que Amstrad fabrique ordenadores en Espana. Esta notic-ia, 
que recientemente ha saltado a la luz publica, no puede mas que 
alegrar a los usuarios de Amstrad. Es posible que dentro de poco 
podamos ver ordenadores «Made in Spain» de verdad. Se habla de 
que sera el 456 la maquina que se podria fabriear en algun lugar de la 
Peninsula y, aunque todo esta todavla al nivel de conversaciones, y la 
decision final esta aim lejos. 

Una fabrica, ademas, significara ventajas concretas para todos los 
usuarios espanoles. En primer lugar, significara un servicio tecnico de 
mas calidad para los ordenadores. Ademas, una fabrica garantiza que 
no habra problemas de repuestos. Ni escasez de maquirias, que 
parece ser el problema en los ultimos meses. Buenas razones para 
que apoyemos esa instalacion en Espana. 


Otello para PCW 8256 


Los chicos de Zelig no paran de 
trabajar. For lo menos hasta ahora 
son una de las companies mas ac- 
tivas para el PCW 8256. Esta com- 
pani'a de Gandia saca ahora un 
juego para distraerse de las inter- 
minables horas en la oficina: §e 
trata del conocido Otello. El pro- 
grama aprende seguri va jugando, 
incorporando tecnicas de Inteligen- 
cia Artificial. Hasta que nuestros 
expertos no trabajen duramente 
(jugando contra el todo el fin de se- 
mana), no sabemos su fortaleza 
tecnica, pero si podemos presen- 
tar una pantalla, para comprobar 
su presentacion. 


4 1(11 T i 4 




■ 

c 

a 

I 

■ 

C3 


aiHH 

aa 

■ 

H S 

[uni] | | |nm] 

■■ 

■ 


■ l»'»i 

[nml 

5HI 


■ 

H 

ana. 

Llfl 

■ ■ 

* 


B 

him] [mu’ 

gg i»»n\ 

O 












! 




1111!) J I l C * (on I L IK ( I s 


n«t g E n 



KUK4S 2? 
KJCUS: II 


MTD HUIVE 



«»DllBiraS UM.OIMS « 


Nos comunica tambien que es- 
tan trabajando en varios proyectos 
interesantes, por ejemplo un juego 
de la Bolsa, para invertir comoda- 
mente y sin arriesgar. 


Nueva feria, 
en octubre 


El exito de la primera Feria Infor- 
matica Amstrad ha llevado ya a In- 
descomp a pensar en la organiza- 
cion de una segunda. En los pri- 
meros dias de octubre, englobara 
a los proveedores y usuarios de 
Amstrad y Sinclair, y probablemen- 
te servira de marco a la presenta¬ 
cion de una nueva version del ya 
clasico Spectrum, rey de la ventas 
de Sinclair. 

Por ejemplo, hemos sabido de 
buena tinta que Lola Gonzalez, del 
departamento de Marketing de In- 
descomp, ha estado en la ultima 
feria en Londres, intentando con- 
seguir que vengan a Esparia los 
principales fabricantes y distribui- 
dores ingleses. jA ver si se ani- 
man! 


WordStar en 
castellano 


Cajas para diskettes, en Londres 



Las cajas para diskettes que co- 
mercializa Proto, y que pudimos 
ver en la Feria Informatica Amstrad 
estaban tambien en la ultima feria 
de Londres. La compahia importa- 
dora Micro Interface las distribuye 
en Gran Bretana, y parece que te- 
riian una buena acogida. La misma 
compahia distribuia tambien la se¬ 
gunda unidad de 5 V 4 pulgadas, 
tambien producida por Proto. 


MicroWorld tiene los derechos 
en exclusiva para Espana de 
WordStar, el procesador de texto 
mas conocido. en su version cas- 
tellana. El programa se vendera en 
el formato de tres pulgadas, para 
Amstrad 6128 y PCW 8256. 

En Gran Bretana, MicroPro ha 
anunciado la salida de Pocket 
WordStar Deluxe para el formato 
Amstrad-. 

El Pocket WordStar Deluxe es 
una version mejorada, que incluye 
el comprobador ortografieo y la po- 
sibilidad de hacer mailing. 
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4 . a Feria 
Amstrad en 

Londres 

U N clima veraniego recibid a los visitantes de 
la cuarta Feria Infbrmatica Amstrad en Lon¬ 
dres. Una Feria que habia doblado la super- 
tide de exposicion de las anteriores, y don- 
de se ofrecian m^s de 80 expositores de 
productos relacionados con Amstrad, de los que 20 ha- 
bian entrado muy recientement® en el mercado. Nuestros 
reporteros se acercaron hasta alii para buscar las nove- 
dades mas interesantes. 



Interface MIDI para Amstrad 


Plotter full size trabajando con un PCW 8256 



Stand AMS con el programa Page Maker 


El aire de la Feria era distinto, mucho mas profesio- 
nal que otras veces. Tanto por la madurez de los pro¬ 
ductos presentados como por la presentaeidn de los 
stands: los programadores habian vuelto a sus s6ta- 
nos a escribir programas, y ya no vendian sus pro¬ 
ductos: los stands estaban poblados de hombres de 
marketing y ventas. 

Otra interesante novedad fue la presencia de un au- 
ditorio, con proyeccion de video, que se utilizd por 
parte de las companias de software para demostrar 
las excelencias de sus productos al numeroso publi¬ 
co. Entre ellos los de AMS, con el Pagemaker, y el 
Electric Studio, con sus programas de animacidn. 


Novedades profesionales 

El mercado profesional fue el mds cargado de nove¬ 
dades de esta Feria. Sobre todo los programas que sa- 
caban todas las posibilidadesdel PCW 8256 ydel nue- 
vo 8512. Por ejemplo, pudimos ver en dos stands la 
conexidn del PCW 8256 a plotters, obteniendo, junto 
con la tableta digitalizadora de Hegotron, un magnifi- 
co sistema de diseno asistido por ordenador. Tambien 
productos como el Tasword 8000, procesador de tex- 
tos de la familia Tasman para el PCW, con comproba- 
cion ortografica. 

Otro mercado que se expande con mucha velocidad 
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Interface MIDI para Amstrad 


Adaptador monitor-televisor 


Joysticks y juegos de ofertas 


■KCOMRJTER 


SIHIOIWI 


gas en el 6128, ya que las almacena en el segundo 
banco. Tambien el mercado de las aventuras esta muy 
activo, aunque en Espana no parecen entrar tan bien 
como en Gran Bretana, por problemas de lenguaje. 

Los juegos, sobre todo los mas serios, mostraron 
tambien mucha prisa en entrar en el mercado PCW 
8256: ya existen tres programas de ajedrez. El prime- 
ro el 3D Clock Chess, que distribuye en Espana ACE 
y Microbyte. Y en la Feria aparecieron dos mas: el Co¬ 
lossus 4 Chess, de CDS, que distribuira en Espana 
Serma, y el Cyrus, del que no sabemos todavia gran 
cosa. Esperamos presentar un comparative de los tres 
en breve. Para PCW tambien se podia encontrar algun 
programs para jugar al bridge y aventuras de texto en 
ingles. 


Perifericos, ratones y revistas 

Otro terreno en movimiento es el de los perifericos, 
con una novedad muy interesante: el Multiface 2 para 
los CPC, de Romantic Robot. Permite detener por 
hardware la ejecucion de cualquier programs. Al pul¬ 
sar el boton de stop, la pantalla cambia de color (tem- 
poralmente) y aparece un menu en las dos lineas in- 
feriores. Mediante el se puede salvar la pantalla (res- 
taurada), o la memoria entera, con el estado del pro- 
cesador. Este tipo de interfaces resultan utiles para 
aplicaciones especializadas, sobre todo por su capa- 
cidad para restaurar el contenido entero del orde- 
nador. 

Los del raton AMX presentaban otro periferico para 
los CPC muy llamativo: el digitalizador que acompana 
su sistema de diseno Pagemaker. Los programas de 
autoedicion tienen cada vez mas importancia en pe- 
querias empresas: vivimos en la era de la informacion, 
y las empresas tienen que editar cada vez mas docu- 
mentacidn interna. 

El sistema de AMS, del que pudimos ver una demos- 
tracion, aunque no esta acabado todavia, permite di- 
senar paginas completas, anadiendoles fotografia y 
dibujos digitalizados a partir de cualquier fuente de vi¬ 
deo compuesto. El sistema tarda unos 5 segundos en 
digitalizar cada imagen, y tiene alrededor de 256x256 
puntos, con 32 niveles de gris. El precio sera de unas 
90 libras. 


Vortex, cosa aparte 


es el de los tutoriales, programas que nos ensenan a 
manejar otros programas. Como se decia en la Feria, 
los programadores, los que entienden los manuales y 
los que tienen mucho tiempo libre son los unicos que 
no necesitan formacion. 

En el terreno de los juegos hubo tambien noveda- 
des, como el Equinox, ya disponible en MicroGen, o 
el MeltDown, ultimo producto Arcade de Alligata, y 
tambien el primer programs que saca provecho de la 
memoria extra del 6128: el programs muestra sintesis 
de voz digitalizada, y las frases son mucho mas lar- 


Los de Vortex siguen desarrollando sus productos. 
Si bien el disco duro que anunciaba no estaba (sos- 
pechosamente) en el catalogo del distributor ingles 
(Screens), presentaban una doble unidad de disco y 
otra sencilla. Ambas compatibles con todos los Ams¬ 
trad, y con un operativo especial, el VDOS. Tambien 
trabajan bajo AMSDOS y se pueden utilizar con dis¬ 
cos de 3 1/2 y de 5 1/4 pulgadas. 

Llevaban en opcion un interfaz RS232, y los precios 
eran de 199 libras y 260, la unidad simple y doble res- 
pectivamente. Su expansion de memoria, de hasta me- 
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Andrew R.M. Clarke, autor de un libro so- 
bre CP/M Plus 
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dio mega para 464, con Monitor de codigo maquina en 
ROM y otros extras, costaba 99 libras. 

MIDI y otros trastos musicales y 
visuales 

Un interfaz MIDI para Amstrad era una novedad que 
se estaba haciendo esperar. La ultima moda en siste- 
mas digitales de sonido es el estandar MIDI, muy pa- 
recido al RS232, pero de alta velocidad. A un precio 
de 140 libras (unas 30.000 pesetas) ofrece la posibili- 
dad de grabar secuencias musicales en tiempo real, y 
luego se pueden editar o reproducir. Incluso se nos 
proporciona la posibilidad llamada multitracking, de 
grabar varias secuencias una sobre otra, para realizar 
grabaciones de varios instrumentos y poder interpre- 
tarlas simultaneamente. 

El programs tiene una caracteristica muy interesan- 
te: puede controlarse casi totalmente con un joystick. 
Tambien permite el control del reloj por la linea SYNC 
OUT de un Roland/Korg. En otros stands se podian 
ver pequenos amplificadores estereo, que son una in- 
teresante alternativa a la conexion de nuestro ordena- 
dor a una minicadena. 

Para los fanaticos de la television estaba un de- 
sarrollo muy parecido al de MHT que pudimos ver en 
la feria espanola, pero a cargo de DK’Tronics: un 
adaptador para poder ver la television o video utilizan- 
do el monitor de los CPC. La calidad de la imagen no 
era buena, pero la antena interior no daba tampoco 
muchas posibilidades. 

Libros para programadores 

En el terreno editorial no hubo grandes novedades, 
y casi todas se concentraron en el PCW 8256: varios 



Caras conocidas 


En la feria encontramos 
mucha gente conocida, que 
habia ido a concretar 
contralos, a informarse o 
informar, o bien 
simplemenfe para hacerse 
una idea de los nuevos 
productos ingleses. 
Nuestra camara intento 
que no quedara nadie sin 
salir, pero algunos eran 
poco totogenicos, o 
nuestro arte fotografico no 
fue todo lo bueno que 
debia. 

fOTO 1 

Jose Suarez de Serma. 


Estuvo en Londres, para 
reunirse con toda la gente - 
del Micropool, y aprovecho 
el viaje para darse una 
vuelta por la Feria. En la 
foto esta junto a Pete - 
Fountain, director general 
de Micropool. 

FOTO 2 

Luis Garcia, gerente de 
Ofites Informatica. Le 
sorprendimos mientras nos 
mostraba lo que se puede 
hacer con un PCW 8256 y 
la nueva tableta 
digitalizadora Hegotron, 
incluyendo salida a plotter. 

Prepara nuevos 


- 
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lanzamientos de esta 
compahla, una de las md's 
activas del sector 
profesional Amstrad en 
Espana. 

F0T0 3 

Maximo Cabezas 
(izquierda) y Juan 
Sellabona (derecha), de 
Micro byte, junto a Lola 
Gonzdlez, de Indescomp y 
el gerente de Alligata 
Software. La alegria de los 
tres caballeros es por el 
gran dxito de Mercenario, 
un juego de Alligata 
distribuido en Espana por 
Microbyte. Lola estuvo 
muy atenta, ya que 
pa slid pa activamente en la 
organizacidn de las ferias 
espaholas, y siempre se 
puede aprender algo 
nuevo. 

F0T0 4 

A la izquierda Joaquin 
Rodriguez Milldn, de 
Ordemania Soft. Por cierto, 
nos enteramos que ha 
firmado un acuerdo de 
distribucidn con Ofites 
Informatica, por el que 
estos se hacen cargo de su 
distribucidn. A la derecha 
Francisco Segarra, de 
Casio, S.A. Su empresa 
importa y vende 
perifdricos, y estuvo 
rebuscando entre los 
montones de joysticks a 
ver si encontraba algo 
interesante. 

F0T0 5 

Manuel Orcedo y Alberto 
S uher, programadores. Los 
que hayan tenido un 
Spectrum conoceran el 
Tommy, que saldra en 
breve en version Amstrad. 
Estuvieron charlando con 
distribuidores de 
programas ingleses, y 
parece ser que tienen 
algun as en la manga. 
Venga, a publicar, que si 
no no hay quien juegue. 


libros introductorios al proceso de textos y al CP/M 
de la maquina, a un nivel de principiante. Alguno de 
ellos puede aparecer en breve en Espana. 

Para los que empiezan a controlar el CP/M Plus, la 
segunda edicidn, con detalles mucho mayores sobre 
la implementacion particular del CPC 6128 y el PCW 
8256. El titulo es The Amstrad CP/M Plus, y con- 
viene asegurarse de que compramos la segunda edi¬ 
cidn. El libro incluye todos los detalles tecnicos del 
CP/M Plus, incluyendo las extensiones graficas GSX, 
los comandos particulares de los Amstrady el desen- 
samblado entero del intbrprete de comandos CCP. 

El mundo editorial, por lo demas, no ofrecio gran- 
des cosas. Algun nuevo libro de juegos para 464 y 
6128, y las obras prolificas de Ian Sinclair, que esta 
vez trataban de C y codigo de maquina. 

PCW, por fin la madurez 

Como hemos podido ver, buena parte de las nove- 
dades de la Feria estaban relacionadas con el PCW. 
La tableta digitalizadora, junto al plotter, y el nuevo la- 
piz bptico, todavia en el terreno de los prototipos. 
Tambien se podia encontrar Interfaces RS232 y Cen¬ 
tronics de varios fabricantes, ya que parece que en el 
Reino Unido los usuarios quieren conectar impreso- 
ras de margarita a los PCW. Ya podran, porque alii es- 
tan mucho mas baratas. 

Otro producto para 8256 que levanto espectacion 
fue el procesador de textos Tasword 8000, respuesta 
de Tasman a Locoscript. Los procesadores Tasword 
tienen fama por ser los primeros productos que se pu- 
dieron utilizar en maquinas como Spectrum, MSX, 
Amstrad CPC, etcetera, pero solo un producto de gran 
calidad podria intentar competir, en CP/M Plus, con 
procesadores como Locoscript o WordStar. Su com- 
patibilidad con Tasprint, la utilidad de impresion que 
ha producido Tasman para mejorar la letra de las im- 
presoras de puntos, lo convierten en un programs 
complementario al resto de los procesadores de texto. 


Hasta la proxima 

Y parece que los de la editorial Database, que orga- 
niza los shows estan dispuestos a seguir organizan- 
do: para septiembre han anunciado ya la siguiente fe¬ 
ria, pese a que la ultima no tuvo tanta presencia de pu¬ 
blico (al menos no tan agobiante) como ocasiones an- 
teriores. El fin de semana soleado se hizo notar, ya 
que vino menos publico. Ademas, al tener el doble de 
superficie se notaron menos apreturas que otras 
veces. 

En cualquier caso, hubo lleno y los stands que ven- 
den productos complementarios, que hacen rebajas 
increibles (joysticks a 1.300 pesetas y cajas de 10 dis¬ 
cos a 6.000 pesetas) no dejaron de dar la nota simpa- 
tica, con rebajas continuas en todos los productos. Y 
nosotros aprovechamos para pertreeharnos, que las 
batallas contra los nuevos juegos amenazan con de- 
jarnos sin joystick. 
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De un tiempo a esta parte, se ha puesto de 
moda el practicar algun deporte, por aquello 
de que es sano para la mente y para el cuerpo. 
Sobre todo estos dias, que estamos disfrutando 
de grandes eventos deportivos, los mundiales 
de futbol, el mes pasado, de baloncesto en 
julio y de natacidn, de spues. iQuien no ha 
sohado, alguna que otra vez, en convertirse en 
protagonista y no ser solo un simple 
espectador? iQue no darias tu, que te gusta 
tanto el futbol, por estar en las botas de 
Butragueno en el mundial de Mejico? iQuien 
no ha deseado sentir la emocion y el vertigo 
de la velocidad que experimenta Alain Prost 
cuando pilota su Formula 1?, o tu, patinadora 
incipiente, ino te gustaria sentirte figura, 
compitiendo por el oro, frente a un jurado 
compuesto por severos jueces internacionales? 
Amstrad ha hecho posible que convirtamos en 
realidad esos suehos. Los creadores de 
software vienen lanzando al mercado 
programas de juegos deportivos, algunos de los 
cuales no tienen nada que envidiar a las 
competiciones reales. No vais a sudar tanto 
como vuestros idolos, ni a sufrir las 
consecuencias de sus lesiones y accidentes, 
porque solo necesitais sentaros delante de 
vuestro Amstrad, pero, eso si, os garantizamos 
que os subira la adrenalina tanto como a ellos, 
sin perder la emocion y el protagonismo hasta 
que el juego este «out». Para haceros mas 
fac 'd la eleccion, hemos perdido unos cuantos 
kilos con los mas representativos. Asi que, 
animaros y dar rienda suelta a vuestra 
imaginacion. 
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OCEAN SOFTUARE 

presents 

NATCH DAY 
WRITTEN BY 

SENTIENT SOFTUARE LTD. 


PLAY t PLAYER GAME 

PLAY 2 PLAYER GAME 
PLAY NATCH BAY SPECIAL 
CHANCE HATCH DETAILS 
CHANGE TEAM NAMES 


[----select option 


MATCH DAY DE ERBE 



FUTBOL DE AMSOFT 


Es un juego de futbol muy bueno y divertido. Tiene 
unos grificos muy iogrados, con un dibujo de los 
jugadores un poco regordetes, al estilo Maradona, 
pero gue se mueven con su misma agilidad. El balon, 
cuando lo chutas, se desplaza por el aire hasta tocar 
otra vez el suelo, tiene sus contadores de tanteo y un 
reloj que nos marca el tiempo de cada parte del 
partido. Slices a tu equipo y los colores que deseas 
que vistan, pudiendo jugar contra el ordenador o 
contra un amigo. Una vez empezado el partido veris 
que, no consists solo en llevar el esferico a la 
porteria contraria, procurando eludir al adversario, 
sino que podris quitirselo, pasirselo a tu companero, 
regatear, chutar, sacar de banda, tirar corner, en fin 
todo igual que en el futbol de verdad y siempre sabras 
que jugador tienes mis cerca del baldn porque le 
cambia el color de las botas. Este juego tiene un 
scroll de pantalla muy bueno y un colorido llamativo 
pero agradable. Un juego para sentirte todo un 
futbolista de primera. 


La casa Amsoft nos brinda la oportunidad de jugar en 
tres niveles diferentes de dificultad futbolistica, elegir 
el tiempo que queremos que dure el partido y si 
deseamos que el ordenador nos eche una mano. Los 
grificos no son nada del otro mundo, sobre todo, el 
dibujo de los jugadores que esti poco detinido, siendo 
sus movimiento bastante rigidos, los colores resultan 
apagados, con un scroll de pantalla suave que hace 


•< 
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tel.(96)362 42 35 



Xa Nueva Generation” 



• Modeio MP-1300AI 

« hnpresidn inmejorable en alta calidad. 

• Gran variedad de caracteres y grdficos. 

• Modo MM ®y modo EPSON. ® 

• Dos tipos de interface paratelo y serial. 

• Introductor automdtico de papel ftoja a hoja. 

• Mds de 256 caracteres programables. 

• Fijacidn de mdrgenes en el panel frontal. 

• Memoria de tampdn interno de 10K 

(7K con caracteres programables). 

• Cargo de papel posterior e inferior. 

• Kit de impresidn en 7colores opcional, de 
cargo sencillaMP color Kit 10. # MP-13005. 


Caracterisficas tecnicas 

Vclocidad de impresidn: 300 cps (Borrador en Pica) 

50 cps (Alta Calidad en Pica) 

Velocidad dc homologacidn: 10.468 cpm(cart. x minuio) al 100% 
2.549 cpm impresidn al 10% 

Velocidad de avance: 147 pulgadas por minuto (Borrador Pica). 

Espaciado entre lfneas; 7/72", 1/8", 1/6", n/216", n/144", n/72". 
Vclocidad del salto dc b'nea: 30 Kneas/seg en saho de 6 lincas/pulgada 
Tipos dc caracteres: 185 caracteres, 8 fuentes intcmacionales. 

256 caracteres programables 

P V.P 119.000 Ptas l.V.A. no incluido 

• Modeio MP-5300AI 

Caractcristicas semejanies a este modeio con carro de 15" 


EESs 

Avda. Blasco Ibanez, 116 

Tel. (96) 372.88.89 

Telex 62220 - 46022 VALENCIA 

Muritaner, 60-2.°-4. a 
Tel. (93) 323.32. 19 
08011 BARCELONA 

Agustin de Foxa, 25-3.°-A 
Tels. (91) 733. 57.00-733. 56.50 
28036 MADRID 
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agradable el seguimiento del partido. Para saber cual 
es el fuibolista que se haya mas cerca del balon 
tienes que ver que le cambia el color de la camiseta, 
resultando relativamente facil saber hacia donde 
tienes que moverlo. No es un mal juego y puedes 
pasar con el muchos ratos entretenidos. 


lisa el joystiok par.', -elecoionar 
v pu i sa elboton para oonenzar . 

Enutpa t oas> 

Ehu 1 c>o a oist 

Tienpo 4 

flrtsLrad Eh- local off 
ftnstrad Eh visit, on 
Navel »ifc. dos 


WORLD CUP DE MICROBYTE 



Con este juego podras sentirte mas 
cerca de los mundiales, ya que 
tienes la opcion de jugar en una de 
las diez mejores selecciones del 
mundo, entre ellas la de Espana. 
Una vez que has optado por tu 
favorita, el programa hace su 
sorteo y juegas contra quien te 
toque. Van saliendo los futbolistas, 
que solo son clnco y el portero, se 
pone la pelota en juego, aquel a 
quien le cambie el color de los 
pantalones es el que tienes que 
mover. Se aproxima un contrario a 
tu porteria con intenciones, 
evidentes, de meterte un gol, en 
ese instante tienes acceso al 
portero. Para evitar el tanto 
siempre se tirara en plancha, dando 
la impresion de volar de arriba a 
abajo, del larguero a la hierba, de 
su porteria. Los graficos son 
bastante buenos, el dibujo de los 
jugadores se mueve con agilidad, 
aunque sin vistosidad en los saques 
y siempre con el balon a ras de 
suelo. Muy colorista, con un scroll 
de pantalla que vibra un poco, pero 
no resulta desagradable a la vista. 
Un juego bastante ameno. 


fMM 

hr 


EXPLODING FIST DE MELBOURNE NOUS 



Un excelente juego de karate en el que, 
seguramente intervino, como asesor de tecnicas 
karatecas, algun japones cinturon negro con varios 
dans. Es dificil cogerle el truquillo para asestar los 
golpes, sobre todo porque el contrincante, en el 
caso de que sea el ordenador, es demasiado agil y 
contundente. Es mas facil jugar contra un amigo, 
pues los dos Mevareis la misma ventaja, de otra 
forma cada nuevo adversaria sera superior a I 
anterior. Si has practicado este deporte, te daras 
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cuenta de que los golpes y la tdcnica de pelea 
esta tan bien estudiada y plasmada, que parece 
real. Los graficos son excelentes, bien definidos 
los dibujos de los karatecas, agiles desde la 
cabeza a los pies, de un colorido sobrio. Puedes 
llegar a cinturon negro sin moretones y sin 
producirte alguna dolorosa lesion, tan frecuentes 
en este arte marciaf. Es, con mucho, uno de los 
mejores juegos que hay en el tnercado informatics 


Para aqueilos a quienes ies guste el 
boxeo, este es un juego ideal, y 
para los que no sean aficionados, 
jugando se aficionaran. Lo original 
de este programa es que, no solo 
consiste en dar derechazos, 
directos y demas golpes. 
Empezamos porque tenemos que 
disenar a nuestro pugii, su raza, el 
color del pelo y hasta el de su 
caizon, darle una constitucion 
fi'sica y entrenarle. ;Ojo!, esta parte 
es tan importante como el combate 
en si, al igual que en la vida real, 
dependiendo de la dureza y el 
tiempo de entrenamiento, estara en 
forma, o no, para aguantar los 
asaltos de la pelea. Cuando llega la 
bora de boxear, elegiremos un 
contrincante en concordance con 
las dotes de nuestro pugii. Por 
ultimo el combate, cuidado con los 
golpes del contrario, hay que 
intentar dar mas que recibir. Es un 
juego muy divertido, con grandes 
posibiiidades, profusion de colores 
y graficos muy buenos. Ass que, a 
dar punetazos, y que gane el mejor 


mm mum ue activism 



3D BOXme DE AMSOFT 



Amsoft no se ha iucido con este juego. Aunque, en 
honor a la verdad, hay que decir que el dibujo de 
los boxeadores es estilizado, sus movimiento son 
rigidos, con falta de precision en sus golpes. El 
resto del diseno grafico es flojisimo, el 
cuadrilatero se queda pequeho para el tamaho que 
le han dado a los pugiles, tanto que, cuando 
alguno se acerca mucho a las cuerdas, pisa fuera, 
como si los muhecos y su entorno no tuvieran nada 
en comun. Ni siquiera se han molestado en 
aplaudir cuando alguno hace KO y, por supuesto, 
el vencedor ni levanta los brazos, simplemente 
desaparecen de la pantalla. En definitiva, un juego 
flojo y aburrido. 
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3D GRAND PRIX DE AMSOl 


El mejor juego de carrera de 
coches. El diseno del grifico esta 
muy bien, da la sensacidn de ir 
sentado al volante y no de manejar 
el coche p®r control remoto, De tu 
Formula 1 solo te aparece las 
ruedas delanteras, el morro, los 
espejos retrovisores, que te serin 
muy utiles para ver cuando se 
acercan para adelantarte, y el 
salpicadero que le han dotado de 
termbmetro de temperatura del 
motor, si lo fuerzas sube la 
temperatura y pierdes potencia, 
cuenta-revoluciones, velocimetro y 
un disco en el que te dice la 
velocidad que llevas metida. El 
programa esta dotado con el 
trazado de ocho famosos circuitos 
(Jarama, Silverstone, etc.), siendo 
el siguiente mis dificil que el 
anterior, ademas para optar a 61 
debes entrar en meta de los tres 
primeros. Sales de la «pole 
position» mediante semiforo, a 
medida que cojas velocidad veras 
venir la carretera hacia ti, sintiendo 
los derrapes en las curvas. Con 
este juego disfrutaras de las 
mismas emociones que Nelson 
Piquet y sin el peligro de no llegar 
a la meta por falta de gasolina. 


Si te gusta la velocidad, apuntate a 
este juego. Como en los rallys 
autdnticos puedes correr de noche 
o de dia, con nlebla, con nieve, en 
el desierto, a travds de un puente y 
por una carretera costera. Tambien 
puedes seleccionar los tramos de 
curvas que quieres a izquierda y 
derecha asi como su trazado, con la 
posibilidad de que puedas grabarla. 
El sonido del motor del coche es 
muy mondtono, pero sus graficos 
son coloristas y bastante 
aceptables. Un juego con circuitos 
amenos que te harin pasar un buen 
rato con tu Amstrad. 
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GRAND PRIX RALLY II DE AMSOFT 

























NO NOS OLVIDAMOS 
DETUS AMSTRAD (CPC 464)... 



RATON-JOYSTICK 

* Utilizacion del mismo ratdn 
para Commodore y Amstrad 
(software incluido) 

* Permite utilizar todo tipo de 
Software-Standard 

(creada para funcidn joystick) 






tiVUt'PH 


_ L 




TAPADERA TECLADO 

* Protege del polvo y la suciedad 

* Evita golpes y raspaduras 

* Su material es antiestatico 



BASE MONITOR 

* Valido para cualquier monitor 
(incluso T.V.) 

* Antideslizante 

* Giro de 360° 

* Inclinacidn delantera y trasera 


PIDELO EN TU TIENDA DE MICROINFORMATICA 


IMPORTADO POR: 

ENFA IBERICA, 2. A. 



Balandro, 39 - Bis 2° B 28042 Madrid - ESPANA Tel.: (91) 742 18 92 y 742 91 51 Telex 44984 ENFM-E 

































CAUPEOHES BEL MUHBB BE RALLYES BEAMS! 


Si quieres correr un rally este no es 
precisamente un juego demasiado 
interesante. Bastante pobre de 
resultados, aunque muy llamativo 
de colores. Su unica dificultad 
estriba en seguir el circuito cuando 
cambia bruscamente la pantalla, no 
sabiendo par donde llevas el coche. 
Los dibujos son mas para crios de 
cinco anos que para personas de 
mas edad. Hasta el sonido de los 
«bo!idos» es el de una carraca. En 
fin, un juego para los peques de la 

casa. 




TENNIS DE AMSOFT 


Puedes jugar contra el ordenador o contra un amigo, 
aunque te daras cuenta, nada mas empezar, que 
consiste en el arte de jugar al tenis sin que la pelota 
toque la raqueta, asi que va a serte dificil atinar 
cuando tienes que golpearla. Los graficos son 
flojisimos, llamar dibujos a esos palotes con raquetas 
es un piropo, y para completar el cuadro es pobrisimo 
en colorido. Creemos que Amsoft puede sacar algo 

mejor en tenis. 


Pm PONG DE ERB 


Si has practicado alguna vez el ping pong te sera 
mucho mas facil manejar este juego. Esta dotado de 
cinco niveles de dificultad. El saque lo realizas con 
efecto, contestant con sucesivos drives las pelotas 
del contrario, si alguna de ellas fuera bombeada la 
devolveras con un smach, puedes tambien aplicar 
reveses, pero nunca te olvides que tienes siete 
segundos para sacar. El grafico esta bien, solo 
aparecen en pantalla las dos raquetas, la mesa y los 
contadores, sencillez de diseno que facilita la 
concentration en el juego, imprescindible para 
ganarle al ordenador, o a tu amigo. Con este ping 
pong ahorraras espacio, pues no sera necesario que 
te compres la mesa. Es excelente. 



HOCKEY DE AMSOFT 


Un juego muy bueno que te hara sudar la gota gorda 
aunque estes sobre hielo. Emocionante desde el 
principio del partido hasta el final, ya que no soltaras 
el joystick para evitar que te metan un tanto. Podras 
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Ofites Informatics 

Presenta: 

el lapiz al que gusta deck 

mientras nuestros competidores dicen no 

UNICO PARA AMSTRAD, CON PRECISION PIXEi 



Ofites 

Informatics 


(IVA no incluido) 


ESTOS SON ^ 

ALGUNOS EJEMPIOS 
DE LOS GRAFICOS QUE VD, 
PODRA KEALIZAR CON NUESTRO 
LAPIZ OPTICO 


FUNCIONES 

ESP 

dk'tronics 

OTRQS 

UNICO MENU DE PANTALLA 

SI 

Nil 


1 ARRASTRE OBJETOS PANTALLA 

NO 


TRASLADO OBJETOS PANTALLA 

SI 

NO 


TRASLADO DE CURSOR 

S' 

N( i 


PA 1 AQ PI AQTirA<s 

CT 



vLunj i iva j 



LINEA ELASTICA 

si 



TRIANGULO ELASTICO 

SI 

NO 


ELIPSF EL ASTICO 

SI 

NO 


DIAMANTE ELASTICO 

SI 

NO 


POLIGONO ELASTICO 

““SI 

NO 


HEXAGONO ELASTICO 

SI 

NO 


OCTOGONO ELASTICO 

SI 

NO 

A 

CUBO ELASTICO 

in — 

NO 


PIRAMIDE El AST1CA 

sr' 

NO 

L 

CIRCUNFERENCIAS 

si 

SI 


CIRCULOS RELLFNOS 

5T 

NO 

— 

CAJAS RELLENAS 

si 

NO 

GO 

ELIPSES RELLENAS 

SI 

NO 

.2 

CUNAS 

51 

NO 

CL 

SIMULADOR DE CORTES 

SI ' 

NO 

— 

DISENO DE ZOOM 

SI 

SI 

C/3 

_o 

IMAGEN ESPEIO E 1NVERTIDA 

si 

NO 

l-H 

■4—* 

EONDO DE REFERENDA 

SI 

NO 

- O - 

REJILLA DE FONDO 

SI 

NO 


OPCION DISPLAY XJ 

SI 

NO 

8 

RELLENADO CON COLOR 

SI 

SI 


LAVADO Dl COLOR 

SI 

NO 

3“ 

VOLCADO PANTALI A RESIDENT! 

SI 

NO 

— CL — 

_ c 

DIBUJODF BORDFS EN 3 D 

SI 

NO 

— S—i 

_ O 

TEXTO 

SI 

SI 

_o “ 

9 TAMANOS DE BROCHA 

SI 

NO 


18 TOBERAS MOSTRADORAS 

S! 

NO 


4 MEZCLAS BASICAS 

SI 

NO 


VARIADOR DE MEZCLAS 

SI 

NO 


SOMBREADO DE MEZCLAS XOR 

si 

NO -1 


FICHERO ICONOS RESIDENTES 

SI 

NO 


FICHERO RELLENOS RESIDENTES 

SI 

NO 


26 COLORES DE PAPEL 

SI 

NO 


PA1ETA DE 15 TONOS DE COLOR 

SI 

NO 


POSICIONAMIENTO DE PUNTO 

SI 

SI 


RAYOS DESDE UN PUNTO FIJO 

SI 

NO 


DIBUJO REFLEJADO (ESPEJO) 

SI 

NO 


FUNCION HOME 

SI 

NO 


CONTROL DFSDF TECLADO 

SI 

SI 


CONTROL CON JOYSTICK 

SI 

NO 


DISPONIBI.ES MODOS 1 Y 2 

SI 

? 


DEB IDO A LA FALTA DEESPACIONOPODEMOSL1STAR LASOTRAS 
\ 40 FUNCIONES MAS OUE NUESTRO LAPIZ ES CAPAZ DE HACER 1 

































































































robar el disco al adversario, porque patinas mas 
despacio que el resto de los jugadores. Podras 
regatear, hacer giros de 180 grados, rebotar el disco 
contra los laterales, incurrir en falta y muchas mas 
posibilidades que tendras que descubrir tu. Los 
movimientos de los jugadores, asi como su dibujo es 
muy bueno. Con un scroll de pantalla muy correcto. 

Es un juego muy sencillo, pero que te engancha desde 
el primer momento. 
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Cuando los termometros ronden los 
40 grados a la sombra, tu 
sigilosamente te retiraras a 
disfrutar de los deportes blancos, 
son cinco modalidades que te haran 
sentir escalofrios de placer. Saltos 
de acrobacia para rizar el rizo, sin 
pasar por la peluqueria, bajo la 
puntuacion de ocho jueces sin 
piedad. Carreras de Bobsleigh, 
rapidas y dificilisimas (nota: 
cuidado con la primera curva, la 
segunda, la tercera, etc.). Saltos de 
trampolin, ajusta tus botas a los 
skies, lanzate, zambullete en el aire 
y suerte con el aterrizaje. Patinaje 
de velocidad, el arte de sacar 
musculo en los brazos con el 
joystick para imprimir mas velocidad a las piernas de 
tu corredor. Patinaje sobre hielo en modalidad libre y 
obligatoria, con jueces internacionales, hasta cogerle 
el truco verbs que la gracil patinadora a ritmo de vals 
se revuelca mas que patina. Biathalon es el plato 
fuerte de los juegos de invierno, con un rifle y unos 
skies, recorreras valles y montanas, hasta llegar 
exhausto al control de tiro, donde realizaras la prueba 
si los latidos de tu corazbn, que salen en pantalla, te 
lo permiten. Excelentes graficos, con bellisimos 
paisajes repletos de colorido, dibujo de los 
participates muy conseguidos y sonido muy acorde 
con las pruebas. Un magnifico juego. 


WINTER GAMES 1-2-3-4 































HIPER SPORT DE IMAGINE 




Aunque no es ano de Olimpiadas, hay que ir 
preparbndose para las de Barcelona 92 y este juego 
te permitira practicar seis modalidades, siempre y 
cuando vayas superando la prueba anterior. Esta 
compuesto por natacion, tiro al plato, salto de potro, 
tiro con arco, triple salto y levantamiento de pesas. 
Graficos agradables, con dibujos estilizados de los 
atletas, bien de colorido y sonido acorde con las 
pruebas. Es un juego dificil, pero muy divertido en el 
que te retards a ti mismo para pasar a la siguiente 

pantalla. 



WORD CUP CARNIVAL DE ERBE 



Este juegu esta compuesto de dos 
partes, una de entrenamiento del 
jugador, con lanzamientos y parada 
de penaltis, y prbctica de juego con 
el balon, la segunda parte no es 
mbs que el WORD CUP. Son 
independientes una de otra, tanto 
que el diseno de los jugadores es 
totalmente diferente, el de prbctica 
posee una movilidad superior al del 
partido, pudiendo, incluso, dar al 
esferico con la cabeza, rodilla y pie, 
pero teniendo como defecto unos 
colores muy apagados en 
comparacibn con la segunda parte. 
Es un juego mbs complete que el 
WORD CUP. 


Nombre 

Adiccibn 

Dificultad 

Sonido 

Graficos 

Action 

Observaciones 

Futbol 

6 

6 

7 

5 

6 

Bueno 

Match Day 

7 

6 

6 

8 

8 

Bueno 

World Cup 

6 

6 

6 

6 

6 


Exploding Fist 

9 

8 

6 

9 

9 

Muy bueno 

Barry McGuigan 

8 

8 

7 

7 

7 

Bueno 

3D Boxing 

4 

5 

0 

5 

5 


3D Grand Prix 

9 

6 

6 

9 

9 

Muy bueno 

Grand Prix Rally II 

5 

5 

3 

6 

5 


Campeones del Mundo de Rallyes 

4 

6 

5 

5 

5 


Hockey 

3 

6 

6 

7 

8 

Muy bueno 

Ping Pong 

8 

7 

7 

7 

8 

Muy bueno 

Tennis 

4 

7 

5 

3 

4 


Winter Games 1-2-3-4 

7 

8 

7 

9 

7 

Muy bueno 

Hiper Sport 

8 

8 

6 

7 

8 

Bueno 

Word cup carnival 

6 

6 

6 

6 

6 
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1 ’ *## pregram* CILIN.MUV **# 

10 OH BREAK GOSUB 130.0 
20 MODE 1 
30 plum»=0 
40 n<*33 

30 11=10:12=13:13*26 

60 INK 1,t3:INK 2,t2:INK 3,tl:INK 0,0:BO 
RDER 0 

20 FOR y=0 TO 640 STEP 9 
80 GOSUB 140 

90 PLOT y, 300, p luma: DRAW y, 100 

130 NEXT:GOTO 1000 

140 p1uma=p1uma+1 

150 IF plum»=4 THEN pluma=l 

160 RETURN 

1000 WHILE INKEY** 11 "! WEND 
1010 t1*0:t2=0:t3«26 
1020 INK 1,tl:INK 2,t2:INK 3,t3 
1030 CALL kBD19 

1040 IF INKEY**"1" THEN GOTO 1130 
1030 FOR y=l TO nlNEXT 
1060 INK l,t2:INK 2,t3:INK 3,tl 
1070 CALL 8<BD19 

108.0 IF INKEY*-* 1“ THEN GOTO 1130 
1090 FOR y=l TO n:NEXT 
1100 INK i,t3:INK 2,tl:INK 3,t2 
1110 CALL &BD19 

1120 IF INKEY*=’1“ THEN GOTO 1130 
1130 FOR y-1 TO rt : NEXT 
1140 GOTO 1020 

1130 INK l,t3;INK 2,t2;INK 3, tl 
1160 CALL 6.BD19 

1170 IF INKEY*-" 1" THEN GOTO 1.020 
1180 FOR y=l TO n:NEXT 
1190 IF INKEY**"1 " THEN GOTO 1020 
120.0 INK l,tl.* INK 2, t3.' INK 3, t2 
1210 CALL &BD19 

1220 IF INKEY*“ 11 1 “ THEN GOTO 1020 

4230 FOR y=l TO n:NEXT 

1240 IF INKEY** 11 1" THEN GOTO 1020 

1250 INK 1,t2:INK 2,tl:INK 3,t3 

1260 CALL &8D19 

1270 FOR y-1 TO n:NEXT 

1280 IF INKEY*- 11 1l". THEN GOTO 1020 

1290 GOTO 1150 

1300 INK 1,26;MODE 2:END 


I hecho de 
poder ge 
nerar di- 
b u j o s y 
dotarlos de animacion 
constituye una de las po- 
sibilidades mas atrayen 
tes de los ordenadores 
actuates. 

Seguramente. mas de. 
uno habra intentado 
emular con su ordena- 
dor algunos de los dibu- 
jos de los que se ven 
diariamente, tratando de 
dotarlos de movimiento. 
Sin embargo, es posible 
que haya desistido de su 
intento dada la lentitud 
del Basic o la compleji- 
dad del Codigo Maqui- 
na. Pues bien, vamos a 
demostrarles que la 
cosa no es tan complica- 
da como parece, y que 
los etectos que se pue- 
den lograr son realmen- 
te sorprendentes si tene- 
mos un AMSTRAD en 
casa. 

Ciertamente, no po- 
dremos conseguir com- 
plejos movimientos, ni 
tan siquiera un movi¬ 
miento real; pero hay 
que tener en cuenta que, 
para recrear el movi¬ 
miento, necesitariamos 
dos cosas fundamenta- 
les: una es una gran 
cantidad de memoria 
para poder almacenar 
las diferentes imagenes 
que compomen las se- 
cuencias del movimien¬ 
to, y la otra es una gran 
potencia de calculo para 
poder llevar todas estas 
imagenes a la pantalla 


con el orden y la veloci- 
dad adecuados para 
crear el movimiento que 
tratamos de obtener. 

Como no poseemos 
ninguna de las dos co¬ 
sas, tendremos que 
arreglarnoslas para en- 
gariar a nuestra vista, 
por lo que seremos mas 
humildes, aunque no por 
ello menos efectistas, y 
nos dedicaremos a sim¬ 
ples puntos y lineas, que 
en conjunto crearan figu- 
ras raras y exoticas, las 
cuales nos serviran para 
ilustrar y conseguir au- 
tenticos efectos de movi¬ 
miento por la pantalla de 
nuestro aparato 

La idea es la siguien- 
te: si dispusieramos de 
una hilera de puntos ali- 
neados y consiguiera- 
mos iluminar uno de 
ellos, apagarlo para ilu¬ 
minar el siguiente, y asi 
repetidas veces, podria- 
mos lograr ver aparente- 
mente un punto lumino- 
so desplazandose ante 
nuestros ojos. El «truco» 
consiste, por tanto. en 
dibujar en la pantalla 
toda la secuencia del 
movimiento e iluminar 
en cada momento la par¬ 
te que necesitemos. 

Ahora la cuestion es 
como realizar el dibujo 
de la secuencia de mo¬ 
vimiento. Para ello etn- 
plearemos las plumas 
que posee nuestro orde- 
nador. El AMSTRAD po 
see 15 plumas con las 
cuales podemos dibujar 
cualquier cosa en la 


pantalla y con el color 
que deseemos, pero 
ademas podemos cam- 
biar el color de cualquie- 
ra de las plumas con la 
intruccion INK, de modo 
que todo lo que aparez- 
ca en la pantalla escrito 


con la pluma a" la cual le 
cambianos el color, 
cambiara automatica- 
mente de color. Esto nos 
permite perfectamente 
el efecto que tratamos 
de conseguir. 

Una vez expuesta la 
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idea y las herrarnientas 
necesarias. solo nos 
queda llevar todo esto a 
la practice. 

Para empezar con 
algo sencillo, utilizare- 
mos el mode 1 de pan- 
talla, en el cual tan solo 
dispondremos de cuatro 
colores y por tanto solo 
haremos uso de cuatro 
plumas. 

Comenzaremos con el 
prograrna I, con el cual 
veremos como una serie 


de lineas paralelas se 
desplazan (aparente- 
mente) por la pantalla. 
En el distinguiremos dos 
partes, una que realiza 
el dibujo y otra que rea¬ 
liza el efecto de movi- 
miento. Esta rutina de 
movimiento nos servira, 
ademas, para otro tipo 
de dibujos, y nos permi- 
tira conseguir vistosos 
efectos. 

En primer lugar expli- 
caremos como trabaja la 


rutina de movimiento. 
Dicha rutina va desde la 
linea 1.000 hasta la 
1.290 y ha sido configu- 
rada para obtener la ma¬ 
yor uniformidad posible 
en el movimiento que re- 
erep, para lo cual la he- 
mos desglosado en li¬ 
neas que tarden un mis- 
mo tiempo en ser ejecu- 
tadas por el ordenador 
tratando asimismo de 
evitar el uso de bucles 
para efectuar las tareas 


repetitivas, pues estos 
producen saltos bruscos 
en el movimiento, debi- 
do al tiempo que tarda la 
maquina en retomar el 
bucle una vez que este 
ha sido ejecutado. 

La linea 1.000 es un 
bucle de espera que sir- 
ve para que podamos 
contemplar la figura di- 
bujada antes de que 
esta comience a poner- 
se en movimiento lo 
cual ocurrira al pulsar 
cusl quier ted a. La si- 
guiente linea de fne <bs 
colores con los que se 
hara el dibujo y con los 
que se recreara el efee 
to de movimiento. 

Luego podemos d is- 
tinguir dos bloques den- 
tro de la rutina; las lineas 
1.020 a 1.040, que reali- 
zan el movimiento en un 
sentido, y las lineas 
1.150 a 1.290. que reali 
zan el movimiento en el 
sentido inverso. 

Cada bloque lo pode¬ 
mos subdividir en tres 
grupos de cuatro lineas 
cada uno que realizan la 
mis'ma tarea, consisten- 
te en iluminar cierta par¬ 
te del dibujo, pero apli- 
cada a la porcion de la fi¬ 
gura adecuada. Por tan¬ 
to, explicaremos el fun- 
cionamiento del grupo 
de lineas comprendidas 
entre las 1.020 y 1.050, 
ya que los demas gru¬ 
pos trabajan de igual 
manera. 

La linea 1.020 ilumina 
toda la parte de la figura 
que haya sido dibujada 
con la plurna 3, y apaga 
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lo escrito con las plumas 
1 y 2 (La cuarta pluma, 
la 0, que podria contener 
otro color, no la tocare- 
mos pues controla el co¬ 
lor del fondo de la pan- 
talla y no debera ser uti- 
lizada.) Las plumas 1 y 2 
se consideraran apaga- 
das si poseen el mismo 
color que el fondo, pues 
asf estas no se veran. 

La llnea 1.030 realiza 
una llamada a una rutina 
del sistema operativo. 
Esta rutina espera hasta 
que el trazo del tubo de 
rayos catbdicos comien- 
za el retorno desde la 
esquina inferior derecha 
de la pantalla hasta la 
esquina superior izquier- 
da. Desde este memen¬ 
to hasta que comience 
un nuevo trazo, la panta¬ 
lla permanece «estati- 
ca», de modo que pode- 
mos dibujar en ella sin 
que se produzcan mo- 
lestos parpadeos. En el 
664 y 6128 esta misma 
funcion la realiza el co- 
mando FRAME. 

La linea 1.040 com- 
prueba si ha sido pulsa- 
da la tecla [1], y si esto 
ha sido asf se produce 
un salto al bloque que 
efectua el movimiento 
en el sentido contrario al 
actual. 

Y por ultimo, la linea 
1.050 realiza un bucle 
de retardo controlado 
por la variable “n”, defi- 
nida en la lina 40. Cuan- 
to menor sea el valor de 
n mayor sera la veloci- 
dad del movimiento, 
pero deberemos tener 
cuidado con esto, pues 
si el valor es muy peque- 
lio, el movimiento pre- 
sentara parpadeos en la 
pantalla. Los valores 
mas adecuados para n 
pueden ser 25, 30, 35 6 
40. 



Las lineas 1.060 a 
1.090 realizan las mis- 
mas tareas que las expli- 
cadas anteriormente, 
pero ahora se ilumina lo 
dibujado con la pluma 2 
y se oculta lo dibujado 
con las plumas 1 y 3, y 
las lineas 1.100 a 1.130 
realizan la iluminacion 
de la pluma 1 y apagan 
la 2 y la 3. 

La linea 1.140 salta de 
nuevo al comienzo de 
este modulo de movi¬ 
miento hasta que salga- 
mos de el. 

Las lineas 1.150 a 
1.290 efectuan el mismo 
proceso, pero iluminan- 
do las plumas en el sen¬ 
tido inverso, es decir, 
primero la 1, luego la 2, 
y por ultimo la 3. con lo 
que conseguimos crear 
el efecto de movimiento 
en el sentido inverso al 
anterior. 

La variable t3 definida 
en la linea 1.010 conve¬ 
ne el color de la tinta ilu- 
minada en cada paso, y 
las variables tl y t2 el 
color de las tintas apa- 
gadas y que debera 
coincidir con el del fon¬ 
do, o al menos debera 
contrastar con el color 
almacenado en t3. 

Una vez descrita la ru¬ 
tina de movimiento, pa- 
saremos a describir la 
rutina de dibujo, la cual 
podremos intercambiar 
con otras para variar las 
figuras con la intencion 
de ayudarle a desarrollar 
sus propias creaciones. 

La rutina incluida en el 
programa I es muy sen- 
cilia, y simplemente di- 
buja una serie de lineas 
paralelas, cada una de 
un color, el cual se repi- 
te cada tres lineas. Es¬ 
tas lineas se desplaza- 
ran aparentemente a lo 
ancho de la pantalla 


70 FOR y=0 TO 2*PI STEP 0.1 
80 GOSUB 140 
90 PLOT 220+100*SIN<y>,100+100*SIN<y+2*P 
1/3),p1uma 
100 DRAW 420+10.0*SIM(y),300+100XSIN<y+2# 
PI / 3 ) 

110 NEXT:GOTO 1000 


-0 TOR /-0 TO 2XPI STEP 0.03 
30 GOSUB 140 
90 PLOT 310* 100*SIM<V> ,200+100*COSiy) , p 1 
uma 

100 DRAW 310+100XSIN<2*<v+0.1>>,200*200* 
COS(/*0.1) 

11.0 NEXT: GOTO 1000 


IV 


-■0 FOR ,'*0 TO 2XPI STEP 0.05 
30 GOSUB 14.0 

90 PLOT 31.0+200XS1N (y ) , 200+200XCOS (y ) , pi 
uma 

1.00 DRAW 310* 100XCOS (2X (v + 0. 1 ) ) . 200 + 100* 
COS(v+0.1) 

110 NEXT:GOTO 1000 


-’O FOR /-0 TO 2XPI STEP 0.1 
30 GOSUB 140 

90 PLOT 100*60XSIN(Y),100*100*rOS(. I,pin 
ma 

1.00 DRAW 100 + S0*SIN(Y) . 300*1 00XCOS!,/) 

110 DRAW 300 + 50X-SIN (Y) , 200* 100 X COS (y ) 

120 DRAW 500+50XSIN<Y),200+100XCOS(y) 

125 DRAW 500 +50XSIM (Y > , 300 + 100X-CO3 ('/) 

130 NEXT:GOTO 130 
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VI 


"■0 FOR F = 0 TO PISA STEP 0.08 

SO PLOT 320+SIN<F) X I 00XF / 5,200+ COS < F) X20 

OXF'lO.pluma 

90 DRAUR 0,40:DRAUR 40,0:DRAUR 0,-40:DRA 
UR 4,0,0 

100 PLOT 320-SIN IF)X100XF/5,200-COS1F)X? 
0OXF/10 

110 DRAUR 0,40:DRAUR 40,0:DRAWR 0, -40:DR 

AUR 40,0 

120 GOSUF 140 

130 NEXT:GOTO 1OOO 




VIII 



30 DEC 

"5 FOR 1= 10 TO 60O STEP 5 
80 a=i 10:q-O:GOSUP 95:G0SUB 140 
05 MOVE ,: < 1 ) , v < 1 J 

90 DRAW x (2) , . <2) , pi Lima: DRAW :: (,3\,«3> : 
DRAW ( 4 ) , , ( 4 ) : DRAU x ( 1 ) , y < 1 ) : GOTO 1 30 
95 * < 1 ) = i*C03 < a)+320:x <2> = i*COS(a + 90> +32 
0 

100 (3) =- I x ( 1 ) 320) +320: y (4) = (v (21-320 

) (320 

105 / (1) = iXSIN(a)+200 
110 / (2) = 1XSIN(a + 90) (200 
115 , (3) = - (v(1 I 200) i200 
120 ,(4)= (/(2) 200)+200 

125 RETURN 

130 NEXT i:GOTO 1000 


Vil 


3O FOR F = 0 TO PI X14 STEP 0.08 

00 PLOT 320 + SIN(F) X 50XF ,'5,200 +COS < F ) X30X 

F.' 1 0 , p 1 u m a 

90 DRAUR 0,30:DRAUR 30,0:DRAUR 0.-30IDRA 

UR 30.0 

100 GOSUE 140 

110 NEXT:GOTO 1000 



cuando ejecutemos el 
programa. 

Todos los demas di- 
bujos que veremos a 
continuacion han sido 
construidos mediante la 
union por llneas parale- 
las de dos hileras de 
puntos, las cuales si- 
guen curvas matemati- 
cas sobre la pantalla. 
Para poder incluir estos 
dibujos en la rutina de 
movimiento que hemos 
creado borraremos de 
las llneas 70 a 130, am- 
bas inclusive, del pro¬ 
grama I. Estas se susti- 
tuiran por otras que crea- 
ran dibujos variados. 

En primer lugar inclui- 
remos las llneas del cua- 
dro II, Con estas vere¬ 
mos un cilindro girando 
por la pantalla. Este ci¬ 
lindro cambiara su senti- 
do de giro sin mas que 
pulsar la tecla [1], y po- 
dremos variar la veloci- 
dad de giro alterando la 
variable “n" del progra¬ 
ma segun se explico an- 
teriormente. 

Los extremos de las ll¬ 
neas que conforman el 
cilindro son simples elip- 
ses deformadas y gira- 
das para dar sensacion 
de profundidad. Si modi- 
ficamos ahora las tra- 
yectorias de dichas hile¬ 
ras de puntos podemos 
obtener dibujos muy in- 
teresantes, como los 
que podemos crear si en 
la rutina de movimientos 
incluimos las llneas de 
cuadro III o las del cua- 
dro IV. En estas figuras 
es interesante tratar de 
seguir el movimiento de 
una cualquiera de las II 
neas del dibujo a lo lar¬ 
go de su recorrido: con 
un poco de imaginacion 
podemos hacernos a la 
idea de que realmente 
dicha llnea se esta mo- 



viendo por la pantalla. 

Volviendo ahora a 
nuestro dibujo del cilin¬ 
dro, podemos modificar- 
lo para dibujar varios ci- 
lindros unidos entre si 
formando una cadena. 
Para ello deberemos in¬ 
cluir las llneas del cua¬ 
dro V. 

Dejemos por ahora 
este tipo de dibujos y pa- 
semos a otro tipo, basa- 
do en una tecnica distin- 
ta. Los dibujos siguien- 
tes estan realizados a 
base de cuadrados. Es¬ 
tos son , dibujados uno 
detras de otro y siguien- 
do un camino en forma 
de espiral. De esta parte 
se encargan las llneas 
de programa de los cua- 
dros VI y VII. Los efec- 
tos pueden ser realmen¬ 
te mareantes, as! que 
tenga cuidado. 

Para terminar, le pro- 
ponemos que incluyan 
en la rutina de movi¬ 
miento las llneas del 
cuadro VIII. El efecto 
conseguido es bastante 
espectacular. 

Estas llneas han in- 
tentado mostrar las in- 
crelbles capacidades 
graficas que posee el 
AMSTRAD, sin necesi- 
dad de tener que recurrir 
a los lenguajes mas 
complicados como pu- 
diera ser el cddigo ma- 
quina. Sin embargo, se 
trata solo de un boton de 
muestra, pues aqul solo 
hemos empleado tres 
plumas cuando nuestra 
maquina posee muchas 
mas, as! que les anima- 
mos a que intenten crear 
sus propias rutinas de 
movimiento para eonse- 
guir sus propios efectos 
usando, inciuso las 15 
plumas en conjunto. Le 
asegurarnos que no es 
tan dificil como parece. 
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IMPRESORAS HCITIZEN 


IMPRESORA MATRICIAL PARA AMSTRAD 


Gran versatilidad, 
gran calidad, con grandes 
prestaciones a un bajo coste 

con exception del cabezal que es de un ano. 
Velocidad de impresion; 120 cps. 

Velocidad dc impresion con lctra dc calidad 
(NLQ): 25 cps. 

Compatible con EPSON e IBM. 

Diferentcs interfaces mediante cartuchos. 
Friction y traccion dc Standard. 


La impresora CITIZEN 120 D esta pensada para 
la education y para usuarios dc ordcnadorcs 
pcrsonales. 

Una impresora compacta y caracterfsticas 
Standard con gran fiabilidad y calidad a un bajo 
coste. 

La garantia de la impresora es de dos anos. 




TESIN, S. A. Provenza, 10-12. Telefono) 322 44 61 - 08029 Barcelona 






















Comienzan a 
aparecer en 
nuestro pais 
ti tulos de la serie 
con la que 
Mastertronic 
slgue situando 
sus cintas como 
las primeras en 
ventas dentro del 
Reino Unldo. Su 
secreto: dar una 
calidad aceptabl ? 
a bajo precio. En 
esta ocasion se 
trata de Finders 
Keepers, uno de 
los juegos que 
mas parece haber 
gustado al 
publico ingles. 


E l rey de Ibisima esta 
disgustado. Resulta 
que manana es el 
cumpleanos de su 
hija y no ha encontrado nada 
realmente original que regalar- 
le. Como ultimo recurso a deci- 
dido confiar en nosotros, Caba¬ 
lleros magicos del reino, la mi- 
sion de encontrar un regalo ex¬ 
traordinary que satisfaga a la 
exigente princesa Germintrude. 
Algo que podria hacernos me- 
recedores de un puesto en la 


famosa Tabla Poligonal, maxi- 
mo honor al que puede aspirar 
un caballero. 

Deberemos explorar el Casti¬ 
llo de Spritelandia, habitado por 
una pletora de extranos y mis- 
teriosos seres, y los dos labe- 
rintos donde los espeluznantes 
cocos y sanguijuelas tienen su 
morada. Ademas de estos, pue¬ 
de que encontremos a algunos 
mercaderes fantasmas con los 
que comerciar; si somos habi- 
les podremos cambiar por el 
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oro que robaron en vida los te- 
soros que hayamos acumulado 
en el viaje. 

Algunos de los objetos que 
encontremos reaccionaran recf- 
procamente para formar otros 
de mayor o menor valor que po- 
dremos vender a conservar. 
Por ejemplo, si cogemos un fin- 
gote de plomo mientras lleva- 
mos la piedra filosofal lograre- 
mos un bello lingote de oro, por 
el que, evidentemente, nos pa- 
garan mejor. 

La aventura 

Al comienzo del juego nos 
encontramos en el castillo de 
Ibisima junto al rey. Si nos mo- 
vemos hacia la derecha sere- 
mos teletransportados (es una 
Edad Media muy moderna) al 
castillo de Spritelana, donde co- 
mienza verdaderamente la 
aventura. 

En esta fase del juego el mo- 

vimiento del protagonista es el 
tipico de un «manic miner», es 
decir, podemos guiar al curioso 
Caballero Magico hacia la dere¬ 
cha y la izquierda, y hacerle sal- 
tar en la direccidn hacia la que 



mire. Resulta imprescindible 
conseguir un cierto dominio de 
estos saltos, pues esa zona 
esta repleta de plataformas so- 
bre las que podremos encontrar 
los objetos que necesitarernos 
para dar fin a la odisea, y solo 
afinando en los saltos podre¬ 
mos acceder a algunas de 
ellas. 

Contrariamente a lo que ca- 
bria pensar, el factor aventura 
prima sobre la accion a lo largo 
de todo el juego, aunque las do- 
sis necesarias de esta ultima no 
son despreciables. Dispone- 
mos de la posibilidad de coger 
o dejar objetos, canjearlos o 
examinarlos. 

Cuando hayamos visto todo 
en esta zona del castillo pode¬ 
mos intentar acceder al laberin- 
to situado a la derecha, en el 
que la estructura del juego cam 


bia mucho. Ya no se trata de 
manejar al personaje a saltos, 
sino que en esta ocasion lo ob- 
servamos a «vista de pajaro», y 
podemos hacerle andar en 
cualquiera de las cuatro direc- 
ciones posibles. Ademas, el 
paso entre pantallas deja de ser 
tal para convertirse en un scroll 
en el que es el fondo el que da 
la sensacion de movimiento. 
mientras que el personaje que- 
da fijo en el centro de la pan- 
talla. 

Caractensticas tecnicas 

El juego esta bien realizado, 
aunque no puede decirse que 
sea perfecto. En esta version 
para Amstrasd se nota una ve- 
iocidad de reaccion algo defi- 
ciente, que hace que sea mu- 
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Ofites Informatica 

Presenta: la tablets graGca 

GRAFPAD II- 

LO ULTIMO EN DISPOSITIVOS DE ENTRADA DE GRAFICOS 
PARA AMSTRAD, COMMODORE Y BBC 

La primera tableta grafiea, de bajo costo, en ofrecer la duration y prestaciones requeridas por las 
aplicaciones de negocios, industria, hogar y education. Es pequena, exacta y segura. No necesita 
ajustes ni mantenimiento preventivo. GRAFPAD II es un producto unico que pone la potencia de 
la tecnologi'a moderna bajo el control del usuario. 
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COMBINA EN UN UNICO DISPOSITIVO TODAS LAS 
PRESTACIONES DE LOS INTENTOS PREVIOS DE 
MECANISMOS DE ENTRADA DE GRAFICOS. LAS 
APLICACIONES SON MAS NUMEROSAS QUE EN LOS 
DEMAS DISPOSITIVOS COMUNES E INCLUYEN: 

selecci6n de opcionesE entrada de modelos recogida de 
datos diseno 16gico disefio de circuitos creation de 
imagenes almacenamiento de imdgenes recuperacidn de 
imagene diseno para construction C.A.D. diseno asistido 
por ordaiador) 9 liustradon de textos juegos diseno Je 
muestra; education disefio PCB 


ESPECIFICACIONES 

RESOLUCION: 

1.280 x 1.024 pixels. 

PRECISION: 

1 pixel. 

TASA DE SALIDA: 

2.000 pares de coordenadas por 
segundo. 

INTERFACE: 

paralelo. 

ORIGEN: 

borde superior izquierdo o 
seleccionable. 

DIMENSIONES: 

350 x 260 x 12 mm. 

DISPONIBLE AMSTRAD: 
CASSETTE .... 23.900 ptas. 
DISCO . 25.900 ptas. 

(1VA NO INCLLIDO) 


FACIL DE USAR. 

TRAZADO PCB. 

C.A.D. 

AREA DE DISENO DIN A4. 
COLOR EN ALTA 
RESOLUCION. 

USO EN HOGAR Y 
NEGOCIOS. 

VARIED AD DE PROGRAM AS 
HSPONIBLES. 

DIBUJO A MANO ALZADA. 
DIAGRAMAS DE CIROU 


DE VENTA EN LOS MEJORES COMERCIOS DE INFORMATICA 

Si Vd. tiene alguna dificultad para obtener la tableta grafiea, puede 
dirigirse a: 
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Avda. Isabel II, 16 


Tels. 455544 - 455533 


Tfelex 36698 
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(ONDICIONES ESPECIALES PARA DISTRIBUIDORES 



























cho mas diffcil de manejar en la 
zona de los «brincos» que otras 
versiones. El movimiento de los 
sprites es rapido pero produce 
un cierto parpadeo que llega a 
resultar molesto cuando nos ro- 
dean algunos enemigos. 

El estilo de los graficos es 
personal y uniforme, siguiendo 
una li'nea que demuestra un 
gusto refinado. Tanto el perso- 
naje principal como la presta- 
cion y. dentro de la sencillez 
que los caracteriza, los laberin- 
tos, demuestran calidad en este 
sentido. La melodfa de fondo 
que nos acompaiia en el juego 
es tambien buena, aunque, 
como suele pasar, acaba ha- 
ciendose repetitiva. 

El unico punto realmente in- 
novador que implementa el jue- 


OISTRIBUIDDR: DRO SOFT. 
PRECIO: 750. 

GRAFICOS: 8. 

S0NID0: 7. 

ADICCION: 6. 

ACC ION: 7. 


L0 MEJOR: Su precio. Poder 
elegir entre dos finales posi- 
bles para la aventura. 

L0 PEOR: Le falta algo que lo 
haga mas adictivo. 


go es la posibilidad de elegir en¬ 
tre dar dos finales distintos a la 
aventura o quedarse con los te- 
soros conseguidos y escapar 
del castillo de Spritelandia (su- 
ponemos que a Suiza a dejar la 
«pasta»), o bien ser fiel a nues- 
tro rey y volver a Ibisima para 
entregar los tesoros a la prince- 
sa Germintrude y acceder a la 
Tabla Poligonal. 

En definitiva, que es un jue¬ 
go al que no puede achacarse- 
le nada si tenemos en cuenta el 
precio al que se comercializa. 
Si pensaramos en el como en 
un juego de 2.000 pesetas, sin 
duda seriamos mas duros, pero 
en ningun caso lo catalogaria- 
mos por debajo de un «pasa- 
ble», la relacion calidad-precio 
es, por tanto, mas que buena. 
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INFOR-OFIC. S.A. C/Julio Merino 14. 
28026 Madrid. Telf: 476 06 45/60 13. 


FILTRO DE CONTRASTE 
«POLAC» 


SENEFICIOS: 

• Aumentu contrastes 

• Elimina reflejos 

• Reduce el cansancio visual 

• Define caracteres 

• Satura color 

• De fficil limpieza 

• De sencilla colocacidn 

Cubrimos todas las dimensiones de pantallas para 
video terminal. 
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A im calentito Mega has- 
ta nuestras manos 
(via UK) este gran jue- 
go trances que pro- 
mete Megar muy alto en las listas 
de exito de nuestro pais. Siguien- 
do la linea iniciada por Ultimate 
con su tecnica «Filmation», Graf¬ 
ton and Xunk llega mucho mas 
alia, aplicando a este tipo de 
aventura, ademas de una mayor 
dosis de imaginacion y caracter, 
toda la potencia grafica que nues- 
tros queridos Amstrad son capa- 
ces de desarrollar. 

Atractivo, adictivo, dificil, diver- 
tido, con personalidad...; todos 
son adjetivos que vienen al pelo 
cuando tenemos que catalogar a 
este juego. La elevada demands 
de programas para Amstrad por 
parte del publico trances ha sido, 
sin duda, lo que ha soltado el re- 
sorte que esperamos siga mucho 
tiempo lanzando juegos como 
este. «|Basta de traducciones de 
juegos Spectrum o Commodore!" 
—debieron decir los creadores de 
esta maravilla—, «jbasta de de- 
saprovechar las grandes posibili- 
dades de nuestra maquina!>>, y se 
lanzaron a limar cada byte de me- 
moria de su Amstrad en busca de 
algo revolucionario. No hay duda 
de que han conseguido lo que 
buscaban y que (i,cuantas veces 
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habremos dicho esto en pocos 
meses?) dificilmente sera supera- 
do algo asi mientras no aumen- 
ten radicalmente las prestaciones 
de los ordenadores dornesticos. 


Par los intrincados 
laberintos de Xul 3 


Dexter el androide tiene que 
conseguir controlar el ordenador 
central que sincroniza las accio- 
nes conjuntas de toda la galaxia. 
Esta es la unica forma de salvar 
a su colonia, Xul 3, de una ame- 
nazante guerra que podria des- 
truir todo el planeta. Un complejo 
codigo es necesario para poder 
acceder al ordenador, y sdlo los 
ocho mds grandes cientificos que 
existen en la colonia conocen 
este codigo, o, mejor dicho, cada 
uno de ellos conoce una de las 
ocho parte en que esta dividido el 
codigo. La mision de Dexter es lo- 
calizar a todos esos «locos profe- 
sores» que, por supuesto, se en- 
cuentrari en diferentes habitacio- 
nes, y conseguir convencerles 
para que nos confien su secreto. 

El moverse por la extensa co¬ 
lonia no es nada facil, muchos ro¬ 
bots guardianes nos aguardan, 
las enfermeras locas y el vicioso 
punkie mohicano tambien nos mi 
raran mal, mientras algunas puer- 
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tas permaneceran fastidiosamente 
cerradas. Hay, no obstante, muchos 
objetos que pueden sernos utiles en 
nuestra mision; algunos de ellos eli- 
minaran a ciertos enemigos, mien- 
tras que otros (targetas-llave codifi- 
cadas por coiores o algunas de ias 
«plataformas resbaladizas>>) permi 
tiran que abramos algunas puertas. 
Desgraciadamente no podemos 
transporter mas de un objeto a un 
mismo tiempo, por lo que en ocasio- 
nes deberemos hacer varias idas y 
venidas para cubrir un objetivo. La 
energi'a que vamos perdiendo duran¬ 
te la accion puede ser renovada 
usando las «cabinas holofonicas», 
que, repartidas por unas pocas ha- 
bitaciones de la colonia, devuelven 
el original 99 por 100 ai nivel de 
energi'a. 

Uno de los atractivos del juego es 
que el protagonista se mueve con 
cierta agilidad: al menos con mas 
que en la mayoria de las aventuras 
tridimensionales a que estamos 
acostumbrados. A esto no suele po- 
ner muchas facilidades su mascota 
Scooter, un podocephalus (una ca- 
beza con un pie), que sigue a Dex¬ 
ter durante todo el juego cruzando- 
se en el camino de todo el mundo. 
En ocasiones puede ser usado para 
saltar sobre el y alcanzar alguna 


zona inaccesible; para ello debemos 
silbarle (tecla «L») para que vengaa 
donde estamos. 


La atencion al detalle 


La accion se desarrolla en un tipi- 
co laberinto de habitaciones ai estilo 
Ultimate aunque con mas colorido y 
algunas agradables sorpresas. Entre 
estas ultimas se encuentran multitud 
de detailes que hacen que ei juego 
sea ciertamente entretenido, y es 
que cuando profundizamos en ei nos 
damos cuenta de que presta mucha 
mas atencion a los pequenos (y no 
tan pequenos) detailes de los que 
estamos acostumbrados en este tipo 
de juegos. 

Hay una gran cantidad de objetos 
distintos distribuidos por el mapa y 
que nos sorprenden a cada rnornen- 
to; la mayoria por que tienen ios atri- 
butos y causan exactamente los 
efectos que podriamos esperar de 
ellos en la vida real, mientras que 
otros, aunque fruto de la futurista 
imaginacion de su autor, no dejan de 
parecer perfectas simulaciones de 
algo inexistente. 

Entre los efectos mas curiosos con 
que podemos encontrarnos cabe ci- 
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Elunico ordenador 
concebido para sustituir 
a la maquina de escribir. 


AMSTRAD PC W 8256 


UN COMPLETO F.QUIPO QUE INCLUYE: PROGRAMAS PROFESIONALES 

• Umdad Cuntral (256 K RAM) • Tacladoencaste'iano • Ontantlidades • Alrnac<?Pes * Tjotuia- Ton • HO.jAS 

• Uni?lad de disco (180 K por cara) • Pantalla d- alia DF CALCULQ Multiplan, Supm'Cdlc 2 Cracker 

rasoluudn • impresora alta i alidad (NLQj Flamne!< 3" BASES Df DATOS DBase II, Amsfii- 

• Pioaramas •Procesadordetpxtos sistemaOpeiativc Flexible Boriar. LENGUAJES Coooi. Forirai P 

CP M Pius, Mallaid Basic con JtT SAM para f'cheios Ml + Pilot etc 

mdexados, lenpujje DR LOGO 


Tambien disponible la version PCW 8512, con 512 K RAM y 22 disco de 1 MBYTE incorporado. 

P.V.P. 169.900,— Ptas. - IVA 



SOLICITE DEMOSTRACIQN EN: 

Division mformatica de Divisidn Online de GAifRIAS, 

l lendas especializadas en mformatica y Equipos de oticina 


■ 


NOTA: El Amstrad lambi£n puede ser utilixado como "Terminal Inteligenie" 
de grandes equipos inlormaticos. 
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tar el que podamos subir a sillas, me¬ 
sas y banquetas con normalidad. 
pero cuando lo hacemos en una si- 
lla de oficina (de esas giratorias y 
con ruedas) giramos hasta darnos 
un buen batacazo. Otro efecto curio- 
so es el que, si saltamos sobre las 
camas, estas actuan como lo harla 
una real, es decir, multiplicando 
nuestro impulso en cada salto (con 
un efecto casi perfecto) hasta el mo- 
mento en que nos pasemos mucho 
con los saltos, en el cual se rompe 
estrepitosamente mfentras rodamos 
por los suelos. Otro detaile (esta vez 
menos divertido) podremos verlo su- 
biendo a una plataforma elevadora 
que parece llevarnos hacia un gran 
numero de objetos situados en lo 
alto; en realidad a donde nos Neva 
es directos al ventilador que cuelga 
del techo, con un efecto de lo mas 
macabro. 


Exprimiendo el modo 0 

Al igual que hace el Sorcery, usa 
este programa el modo 0 para dar 
colorido a gran parte de la pantalla, 
combinandolo por interrupciones con 
el modo texto paro las dos lineas in- 
feriores. Este sistema, raramente uti- 
lizado por los juegos traducidos del 
Spectrum permite una gran cantidad 
de matices en los colores usados 
para los graficos, algo que ha sido 
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DISTRIBUTOR: War Games 
ORAFICOS: 7 
SONIDO: 8 
ADICCION: 7 

LO MEJOR: Mucha fuerza gra- 
fica. Gran versatilidad en las 
posibles acciones. Perfecto 
acabado en todos sus de- 
talles. 

LO PEOR: No pudimos encon- 
trarlo. 


utilizado en esta ocasion con gran 
habilidad. 

El estilo grafico de este juego es, 
ante todo, original. Mas cercano al 
comic que lo que viene siendo habi¬ 
tual en las ultimas grandes arcade- 
aventuras, Neva hasta sus ultimos 
rincones ese toque de gusto que ca- 
racteriza cada pantalla. El movimien- 
to de los distintos personajes que in-' 
tervienen es impecable, y en espe¬ 
cial el del protagonista, que es capaz 
de realizar un buen numero de ellos. 
Vaya tambien esto por el simpatico 
Scooter, tremendamente vivaracho 
cuando se trata de acudir a la puer- 
ta desde la que su amo le llama an¬ 
tes de partir. 

Hay que hablar, en definitiva, de 
un juego innovador en muchos sen- 
tidos, con una forma de aprovechar 
la memoria bastante sorprendente y 
con un acabado casi perfecto. Espe- 
remos que los «franchutes» sigan en 
esa linea que tanto esta gustando 
fuera de sus fronteras. La creme de 
la creme. 



ENERGIA 91v. CODIGO 


PUN TO 






























































Ordena tus propias ideas 


Le sacaras partido a tu ordenador 



SIMULACIONES: REPLICA 
LA REALIDAD CONTU 
ORDENADOR 
Tim Hartnell 

1.643ptas. 



SISTEMASEXPERTOS. 
INTRODUCOON AL DISENO 
Y APLICACIONES 
Tim Hartnell 
2.120 ptas. 



RUTINAS EN LENGUAJE 
MAQUINA PARA AY1STRAD 
Joe Pritchard 
1.590 ptas. 



PROGRA.Y1AGION 
AVANZADA DEL AMSTRAD. 
Don Thomasson 
1.166 ptas. 



INTELIGENCIA ARTIFICIAL 
CONCERTOS Y PROGRAMAS 
Tim Hartnell 
1.484 ptas. 



EL LIBROGIGANTE DELOS 
JUEGOS PARA AMSTRAD 


K. Bcrgin y A. Lacey 
1,378 ptas. 


r □ Let ruego me envien el cataloaodesu editorial. 
I □ Lev ruegn me ensien Ins siguientes titulos: 


TOTAL _ 

□ Adjunumldn bancario a 
GRUPO D1ST RIBUDOR EDITORIAL. S. A. 


n 

i 

i 

i 

i 


□ Future mmrarremholso (+ 125 pesetas de gasto de envtoj, | 

□ Giro pnstal 


Nonthre 


Programacion 

del ZOO 



PROGRAMACION DEL Z 80 

Rodnay Zaks 
2.915 ptas. 



CODIGOSY CLAVES 
SECRET AS: 

CR1PTOGRAFIAEN BASIC. 

ListaJos para MSX, Spectrum, 
Amstrad. Commodore 64, 
Apple II 

Gareth Greenwood 
1.378 ptas. 


ANAYA 

HMULTIMEDIAHI 


Adquieralcis an .u lihrena hahnual 

Si no le es posible o devea que le enviemns nuedro caialogo. envi'e evlc cupiin a 
Apdo de Correos 14631 Ref. Dl de C. 2*080 MADRID 


I ProfeMiin 
| Direction 

. C, P_ 

< Provintia 

I am 


Localidad 


l 




I 

I 






































I m 

MAIL 


• Envios a domic .io a toda Espana 

• Sin gastos de envio 

• Servicio rapido 



Ref. 

Titulo 

P.V.P. 

AMC-101 

GRAND PRIX 

999, 

AMC-102 

HARRIER ATTACK 

999.- 

AMC-103 

SPANNERMAN 

999, 

AMC-104 

AGUILAS DEL ESPACIO 

999, 

AMC-107 

FRED 

999.- 

AMC-110 

HAUNTED EDGES 

999.- 

AMC-111 

CODENAME MAT 

999.- 

AMC-112 

AMSGOLF 

999.- 

AMC-113 

HUNCHBACK (QUASIMODO) 

999.- 

AMC-115 

ROLAND EN EL TIEMPO 

999.- 

AMC-116 

ATOM SMASHER 

999 - 

AMC-117 

ELECTRO FREDDY 

999 - 

AMC-119 

COMANDO ESTELAR 

999,- 

AMC-120 

MANIC MINER 

l 999.- 

AMC-121 

ASTRO ATTACK 

999 - 

AMC-122 

QUACK 

999 - 

AMC-123 

BILLAR (SNOOKER) 

999 - 

AMC-126 

ROLAND EN EL iNFIER.NO 

999 - 

AMC-127 

S'MULADOR DEL VUELO 377 

999 - 

AMC-128 

ROLAND AHOY 

999 - 

AMC-130 

MR. WONG 

999 - 

AMC-132 

MUTANT MONTY 

999.- 

AMC-133 

TENIS 

999 - 

AMC-135 

PUNCHY 

999- 

AMC-136 

ALIEN BREAK 

999.- 

AMC-138 

OH MUMMY 

999 - 

AMC-140 

CRAZY GOLF 

999 - 

AMC-141 

CUBIT 

999,- 

AMC-143 

ELPREMIO 

999 - 

AMC-144 

JET BOOT JACK 

999 - 

AMC-145 

ROLAND EN EL ESPACIO 

999.- 

AMC-146 

PYJAMARAMA 

999 - 

AMC-147 

BOY SCOUT 

999 - 

AMC-148 

FANTASTIC VOYAGE 

999.- 

AMC-149 

THE KEY FACTOR 

999- 

AMC-152 

TRAFFIC 

999.- 


ROCK RAID 

1.900.- 


ARGO NAVIS 

1.900.- 


SIR FRED 

2.300.- 

MJA- 11 

EL MERCENARIO 

2,000.- 

AMC-154 

SORCERY 

1.600.- 

AMC-155 

ROLAND Y LOS CUBOS 

1.600.- 

AMC-156 

FRANK'STEIN 

1,600.- 

AMC-157 

GATE CRASHER 

1.600.- 

AMC-158 

ELJUEGODE LOS NUMEROS 

1.600.- 

AMC-159 

HOCKEY 

1.600.- 

AMC-160 

AIR WOLF 

1.600.- 

AMC-161 

GRAND PRIX RALLY II 

1.600.- 

AMC-162 

SUBTERRANEAN STRYKER 

1.600.- 

AMC-163 

ALIEN 

1.60C- 


i no encuentra el programa 
que esta buscando,el periferico 
que necesitao el libro que 
le apetece... 

Tenemos todo para su 




AMC-165 DRAGONS If 

AMC-166 BRAXX BLUFF 1.( 

AMC-167 HOUSE OF USHER l.f 

AMC-168 DEFEND OR DIE 1.600 

AMC-169 AJEDREZ TRIDIMENSIONAL (Serie Oro) 2T 
AMC-170 3D GRAND PRIX (Serie Oro) 2.1 

AMC-171 3D BOXING (Serie Oro) 2.300 

AMC-172 SUPER TRIPPFR (Serie Oro) 2.300 

PANORAMA PARA MATAR 2.300 

VIERNES13 2.: 

EL CUERPO HUMANO (Educativo) 1.600. 


PRGFESIONALES 



Ref. Titulo 


P.V.P. 


AMD-500 CONTABILIDAD PERSONAL 3.000, 

AMC-501 AMSCALC (Hoja de Calculo) 4.300, 

AMC-502 AMSWORD (Proceso de Textos Simple) 2.000.- 

— AMC-503 AMSWORD II (Proceso de Textos) 4.900, 

AMC-504 AMSBASE (Base de Datos) 2.000, 

AMC-505 STOCK-AID (Control deStock) 1.900, 

AMC-506 INVOSTAT (Generador de Facturas 

Fichas y Documentos) 1.900.- 

AMC-507 BASE DE DATOS Y ETIQUETAS 1.900, 

—AMC-508 MASTER-FILE (Tratamiento de Ficheros) 4.300, 

-r-AMC-510 MASTER CALC (Hoja de calculo) 5.000, 


UTILIOADES Y LENGUAJES 


Ref. Titulo_ P.V.P. 

AMC-700 DEVPAC (Ensamblador/Desensamblador) 4.300, 
AMC-701 HISOFT PASCAL 4.900, 

AMC-702 DISENADOR DE PANTALLAS 4.300, 

AMC-703 AMSDRAW (Graficos y DibujOS) 2.000 - 

AMC-705 FOR T H 5.0C3, 

AMC-706 AMSTEST 


JUEGOS 



Ref. Titulo 

P.V.P. 

AMD-100 FRED/LA PLAGA GALACTICA 

4.900.- 

AMD-101 LA PULGA/AMSDRAW 

3.000.- 

AMD-102 ROLAND EN EL ESPACIO 

2.500.- 

AMD-103 SORCERY 

2.500.- 

AMD-104 PYJAMARAMA 

2.500.- 

AMD-105 EL JUEGO DE LOS NUMEROS 

2.500.- 

AMD-106 HOCKEY 

2.500.- 

AMD-107 AIRWOLF 

2500, 

AMD-108 GRAND PRIX RALLY II 

2.500, 

AMD-109 SORCERY PLUS (Serie Oro) 

3.000, 










































































AMD-111 3D GRAND PRIX (Serie Oro) 

AMD-112 3D BOXING (Serie Oro) 

AMD-113 BEACH HEAD (Serie Oro) 

AMD-114 SUPER TRIPPER (Serie Oro) 

AMD-116 RAID 

DJA- 06 MERCENARIO 

CODENAME MAT II 

PANORAMA PARA MATAR 

VIERNES13 

3.000.- 

3.000.- 

3.000.- 

3.000.- 

3.000.- 

2.900. - 

3.900. - 
4.250.- 
3.900.- 

EDUCATIVOS 

w 

Ref. Titulo 

P.V.P. 

AMD-3C0 MIRANDO LAS ESTRELLAS 

4.300.- 

PROFESIONAI.ES Ojf 

Ref. Titulo 

P.V.P. 

AMD-500 PLANIFICACION DE PROYECTOS 
(Projet Planner) 

AMD-501 TOMANDO DECISIONES 
(Decision Maker) 

AMD-503 TRATAMIENTO DE TEXTOS CP/M 
(MicroScript) 

AMD-505 CONTABILIDAD GENERAL 

AMD-506 CONTROL DESTOCK 

AMD-507 CONTROL DE VENCIMIENTOS 

AMD-510 MASTERCALC 

AMD-511 TRATAMIENTO DE TEXTOS PROFESIONAL 
(Amsword II) 

4.900.- 

4.900.- 

10.500. - 

12.700. - 

10.500. - 

7.500. - 

5.700. - 

5.700 

Ikfe 

PROFESIONALES 8256/6128 ^4 

r 

Ref. Titulo 

P.V.P. 

-AMSFILE 

- MULTIPLAN 

SUPERCALC II 

- DBASE II 

CONTABILIDAD+VENCIMIENTOS 
-DR. DRAW 
-DR. GRAPH 

CBASIC COMPILER 

PASCAL 

PLACON 

ALMACEN Y FACTURACION 

AJEDREZ 3D CLOCK CHESS _ 

n 

14.900.- 

15.035.- 

14.900.- 

17.800.- 

14.900. - 
15.100.- 
15.100.- 
15.100.- 
15.100.- 
28.995.- 

19.900. - 
3.950.- 

.. 

UTILIDAD Y LENGUAJES ‘-C 

7 

Ref. Titulo 

P.V.P. 

AMD-700 HISOF T PASCAL 

AMD-701 ENSAMBLADOR/DESENSAMBLADQR 
(DevPac) 

AMD-702 DISENADOR DE PANTALLAS 
(Screen Designer) 

AMD-703 GUIA DE PASCAL 

AMD-704 FORTH 

5.700.- 

5.700.- 

4.900.- 

5.700.- 

5.700.- 

COMPLEMfNTOS 

Ref. Titulo 

P.V.P. 

AMD-900 DISCO VIRGEN 3" 

950.- 


UBROS IN CASTELLANO^ i 


Ref. 

Titulo 

r P.V.P. 

AML-100 

Curso Autodidactico de Basic 1 

2.736.- 

AML-101 

Pfogramando con Amstrad 

2.264.- 

AML-102 

Juegos sensacionales para Amstrad 

1.840.- 

AML-103 

40 Juegos Educativos para Amstrad 

1.840.- 

AML-104 

Guta de Relerencia Basic 

3.208.- 

AML-105 

Musica y Sonidos en el Amstrad 

1.132.- 

AML-106 

Hacia la inteligencia Artificial con Amstrad 

1.415.- 

AML-107 

Codigo Maguina para Principiantes con Amstrad 1.981.- 

AML-108 

Curse Autodidactico de Basic II 

2.736.- 

AML-109 

Programando Basic con Amstrad 

1.981 

AML-110 

Tecnicas de Programacion de Graficos 



en el Amstrad 

1.840.- 

AML-500 

Manual de Firmware CPC464 (en Ingles) 

3.680.- 


Sistema de Disco en Amstrad 

1.900.- 


Gufa de LOGO 

2.3C0.- 


PERIFERICOSYACCESORIOS^^ 


Ref. Titulo P.V.P. 


AMP-100 Umdad de Diskette con controlador 45.500.- 

AMP-101 Unidad de Diskette sin controlador 39.500.- 

AMP-102 ModuladorTV para 464 9.000.- 

AMI-103 Impresora DMP-I 34.900.- 

AMP-104 Cable Centronics 2.858.- 

AMI-109 Impresora Printer 130 54.900.- 

AMP-105 Cable 22 Unidad de Disco 3.450.- 

AMP-106 Cable Cassette 664 (audio) 875.- 

AMP-107 Moduiador TV para 664 y 6128 9.450.- 

AMP-108 Sintetizador de Voz SSA-1 9.000.- 

AMP-109 Interface Serie RS 232 C 11.750.- 

Joystick 1.600.- 

FP-1 Filtro Pantalla Carbono 14" 4.500.- 

FP-2 Filtro Pantalla Cristal 12” y 14” 7.500.- 


BOLETIN de PED1DO 

Rif Tituln (Cant P rec i° mm 


Ref. 

Titulo 

Cant 

Precio 
sin I.V.A. 

TOTAL 
































PRECIO TOTAL SIN I.V.A. Pts. 


I.V.A SOFTWARE 12% I.V.A. LIBROS 6% 


Nombre __ 

Direccion _ 

Poblaeion _ 

D.P. __ Telefono 

_ CONTRA REEMBOLSO 

ENVIEN ESTE CUPON A: 

“CHIPS & TIPS 
Paseode la Castellana, 126 
2046 MADRID 
Pedidos por telefono 
(91)26223 03 



'SOFTMAIL" Es un servicio de "CHIPS & TIPS" 
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pR Draw 


Una de las mas prestigiasas y completes 'hajas de calculo' del 
mundo. Rdpida y versdlil, ofrece preslaciones, como la de relocio- 
nar varias hojas entre si, qua no son frecuenles. Lo capocidcd de 
-iecutor ordanaciones alfabelicos o numericos, sus posibilidades en 
Cuomo a formato en pantalla y en impresora, !os mentis en ponta- 
la y lo potencio de calculo, son corcctemticos distintivos y desfa- 
cobles de MULTIPLAN, 

PVP: 15*100.- Pts. (+ IVAJ 

Reconocido como el estandar mundia! de los lenguajes interpretes 
para m*croordenadores. Facil de oprender y utliizar, 

PVP: 15.100.- Pts. (+ IVA) 

Totelmente compatible con el MBASIC Interpreter pero con una ve- 
; kxidad de ejecucion de 3 a 10 veces mas ropido, Traduce el cadi- 
go fuente o codigo objeto y permite una utilization mas eficaz del 
espocio. 

PVP; 15.100.- Ptas. (+ IVA) 

1 Lenguaje COBOL segun ei estandar ANSI, especialmen- 
te util para monejor grandes volumenes de datos, 

PVP: 48.500.- Ptas. (+ IVA] 


Flexible programo do ordenocion segun lo lecnico de la 
insarcidn binario, ulifizable independientemente’o"inedi¬ 
ble en programas eserrfos en MS COBOL. 

PVP: 15.100.- Ptas. [4- IVA) 


TRAN C 


El tenguaje mas ulilizodo en aplicaciones cinetificas y de ingenieria, 
es uno patents implementation del ANSI-FORTRAN X3.9 

PVP: 24,900.- Ptas. (+ IVA) 

rr^zniii^MZZi 

Un completa poquete de desarrollo qua jnduye: MS-MACRO AS 
SEMBLER; MS-LINK, MS-LIB, MS CREf y DEBUG. 

PVP: 12.000,- Ptas. (+ IVA) 


wr. i: f. w m i Mmmmammmmmrnmmmmmmmmm 

El Generador de Programas por excelencia. Permite ere or bases de 
datos refocionodos a portir de comandos "nemos y strrrequerir co- 
nocim : entos de progromocion. Las aplicaciones de dBASE II son in- 
contobles y coda usuario puede desarroilar fas que major se odop- 
ten a sus necesidodes^ficheros y mailings, conlabilidodes, -nominas, 
control de costos, control de olmacen, faduracion, etc. Ampliamen- 
te ocreditodo como uno de los programas mas utiles y recomenda 
bias de cuantOi exislen para miaaordenadores. Manual encash 
llano. 

PVP: 17.800.- Ptas, (+ IVA) 
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RESEARCH 


The creators of CIYM 
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Programa interactive pora la creocion y edicion de grafeas y d 
gramas. Tres elementos basicos —lineas, texto y simbalas- son t 
lizados para producir graficos de alia caWad logos, diagramoi 
de bloques, diagramas de flujo, etc. Los simbolos, tipos de lelto y 
estilos de fineas, pueden clterarse y modificarse o vofuntad del 
usuario. 

PVP: 15.100^Pfs. (+ IVA) 

Generodor de graficos —de lineas, barras, coiumnas y de postal— 
de muy sencillo manejo Pernvle inefuir textos y leyendas con g-on 
flexibilidad de creocion y edicion. 

PVP; 15.100.- Ptas, (+ IVA) 


El mas rapido PASCAL existente con implementacion complete d* * 1 
istaodor ISO. Un compilodor de codigo rtativo que genera en W 4 
mato reubicable para usor con su montador de enlace (linker). 

PVP: 15.100,- Ptas. (+ IVA) 


Version mejoroda del clasico lenguoje CBASlC, con mayor vefoci 
dod de ejecucion y altomente flexible disenado especiolmente pora 
el desarrollo de programas de gesfion. Incluye el linker UK-80, que 
cernbie lo-saltdo-de! compilodor con lo rutinos de brbMeca y pe- 
mite el •ncodenamiento d»* modules 

PVP: 15.100.- Ptas. 


P.° CA5TELLANA, 179-1.° - 28048 
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PROHSm 


Glosario de teiminos contables 


Que es una cuenta?, ipara que sirve la 

C «regularizaci6n»?, ^como entender un 
balance?, ^que es un saldo? fodas es- 
tas preguntas y muchas otras asaltan 
despiadadamente al sufrido usuario novel que ad 
quiere un programa de contabilidad dispuesto a 
poner orden a sus cuentas. Pensando en ello, he- 
mos creldo oportuno introducir en el presente nu- 
mero un resumen explicativo de la terminoiogla 
contable mas comunmente utilizada, que sin pre¬ 
tender ser un «manual>> didactico, servira para 
aclarar algun que otro concepto y por supuesto 
podra utilizarse a modo de guia de consulta rbpi- 
da. Se incluyen tambien algunos pequenos ejem- 
plos ilustrativos que pueden ayudar a compren- 
der mejor los conceptos. 

PATRIMONIO. Conjunto de bienes (terrenos, 
edificios, dinero en efectivo, acciones de otras 
compahias, §Jc.), derechos (cantidades adeuda- 
da^por nuestros cleltes y otros derechos) y obii- 
gaciones (obltgaci&n de pago de nuestras deu- 
daS) pertenecientes a una persona o empresa. 

lementos patrimoniales. Son las diferentes 
partes que forman el patrimonio, es decir, los dis- 
tintos bienes, derechos y obligaciones. 

Cuentas. Instrumento para representar cada 
uno de los elerentos patrimoniales. Por ejemplo, 
el di ier en efectivo que tiene una empresa, asi 
como las variaciones que este sufra (pagos y co¬ 
bras) se van a representar mediante una «CUEN- 
TA» a la que podriamos llamar «caja». Las can¬ 
tidades que nuestra empresa adeude a un pro- 
veedor motivadas por la compra de alguna mer- 
cancla o servicio se apuntar&n en otra cuenta que 
se denominaria, por ejemplo, «proveedores». 

Asi pues, el estado en que se encuentre una 
cuenta nos dira precisamente el estado en que 
se halla el elemento patrimonial que representa. 

M6s cosas sobre las cuentas. Cada cuenta 
se puede dividir graficamente en dos partes: una 
de ellas se destina a recoger los aumentos de va¬ 
lor y otra las disminuciones. 

Esquematicamente, estas dos zonas se repre- 
sentan por una T. Por ejemplo. la cuenta que re- 
coge los movimientos de dinero en efectivo po¬ 
dra representarse asi: 


Debe 


CAJA 


Haber 


Por convenio, se ha establecido que la parte 
izquierda de todas las cuentas se denomine 
DEBE y que la parte derecha se llame HABER. 
Hay que insistir en que estas denominaciones 
son un mero CONVENIO y que podrian haberse 
lamado de otra forma. 

Codificacion de las cuentas segun el Plan 
General Contable. No puede dejarse a la impro¬ 
visation el que un hecho contable se contabilice 
de una forma o de otra arbitrariamente, sino que 
es necesario establecer anticipadamente la RE- 
LACION de las cuentas-que se vfen a utilizar 
(nombre, contenido de las mismas, y su funcio- 
namiento). Estudiadas as caracteristicas de la 
empresa y su funcionamiento se procede a la ela- 
boracjbn del «PLAN DE GUENTAS» o «PLAN 
CONTABLE... 

Cor. objeto de facilitar la identificacidn de las 
cuentas tesulta onveniente asignar a las cuen¬ 
tas unos numeros, letras, o ambas cosas. En esto 
consiste .a codificacion. EL sistema que guia al 
PLAN GENERAL DE CONTABILIDAD ESPA- 
NOL de 1973, actualmente vigente, es el cono- 
cido como sistema decimal. Segun este sistema. 
las cuentas se integran en 10 grandes GRUPOS 
identificados con los numeros 1 hasta el 0. Cada 
grupo se puede desarrollar en un maximo de diez 
SUBGRUPOS identificados con numeros de dos 
cifras (la primera de las cuales es igual a la del 


Y tambien: 

Master Block 

Un programa muy sencillo, que permite un 
fichero de direcciones y telefonos, asi como 
hacer busquedas selectivas. Un programa 
mas de la iinea profesional de Master Soft. 

Control de stocks de Grotur 

Un programa para hacer pedidos y contro- 
lar las existencias. Sencilio y facii de utilizar, 
con el no nos quedaremos con el almacen 
vacio en el momento mas inoportuno. 
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grupo al que pertenece). Los subgrupos se divi¬ 
der) a su vez en un maximo de diez CUENTAS 
PRINCIPALES representadas por un numero de 
tres cifras (la primera cifra sera la del grupo y la 
segunda la del subgrupo). Cada cuenta principal 
se puede dividir, a su vez, en un maximo de diez 
SUBCUENTAS o CUENTAS AUXILIARES de- 
signadas por numeros de cuatro cifras. 

Por ejemplo, en el PLAN GENERAL DE CON- 
TABILIDAD (P.G.C.), la subcuenta 2030 se de- 
nomina «maquinaria» y pertenece a la cuenta 
principal 203 («maquinaria, instalaciones y utilla- 
je»), que al tiempo forma parte del subgrupo 20 
(“inmovilizado material-*), que a su vez es del 
grupo 2 («inmovilizado»). Esquematicamente se- 
rta: 

GRUPO 2.Inmovilizado 

SUBGRUPO 20.Inmovilizado material 

CUENTA-PR 203....Maquinaria, instalacio¬ 
nes y utillaje 

SUBCUENTA 2030.Maquinaria 

TIPOS DE CUENTAS. Habra tantos tipos de 
cuentas como situaciones puedan darse en ia 
empresa, es decir, si una operacion comercial im- 
plica un derecho de cobro para la compania, en 
tonces se utilizara para representar este hecho 
real un tipo de cuenta que represente “dere¬ 
chos- Si una operacion, por otra parte, genera 
una obligacion de cualquier tipo, se representara 
con una cuenta que sugiera «obligaciones». 

B&sicamente se pueden distinguir dos tipos de 
cuentas: 

A) cuentas que representan derechos y bie- 
nes para la empresa y 

B) cuentas que representan obligaciones de 
pago. 

Las primeras se engloban en las llamadas 
cuentas de ACTIVO mientras que las segundas 
se encuadran en las cuentas de PASIVO. Eviden- 
temente, el lector puede estar adivinando ya que 
el funcionamiento de las primeras es totalmente 
distinto, justamente al contrario, al de las segun¬ 
das. Mas adelante veremos esto. Por el momen- 
to, una breve explicacion a los terminos de AC¬ 
TIVO y PASIVO: 

AG IVO. Conjunto de derechos-F bienes. Por 
ejemplo, si una empresa posee un solar valorado 
en 1.000 pesetas, mercancfa por valor de 500 pe¬ 
setas, mobiliario por 200 pesetas, tiene deposita- 
das 300 pesetas en una cuenta corriente banca- 
ria y un cliente debe 50 pesetas, podri'amos decir 
que su AC 1 IVO asciende a 2.050 pesetas ya que: 


Bienes: 

Solar. 1.000 pts. 

Mercancias. 500 pts. 

Mobiliario. 200 pts. 

Pinero c/c. . 300 pts. 

TOTAL BIENES. 2.00^pts. 


Derechos: 

JDeuda del cliente. .50 pts. 

TOTAL DERECHOS. 50 pts. 


ACTIVO+BIENES+DERECHOS=2.050 pts. 

PASIVO. Conjunto de obligaciones (deudas de 
la empresa para con terceros). Por ejemplo, si 
una empresa debe a un proveedor 1.000 pese¬ 
tas y a la Seguridad Social 200 pesetas, podria- 
mos decir que su pasivo asciende a 1.200 pe¬ 
setas. 

La diferencia entre el ACTIVO y el PASIVO es 
lo que se conoce por PATRIMONIO NETO o 
NETO simplemente. En terminos mas sencillos 
seria como decir que el patrimonio real de una 
persona o empresa es igual a todos sus bienes 
y derechos menos lo que esa persona o empre 
sa adeuda a terceros. 

Partida doble. Sistema de contabilizacion ba- 
sado en el hecho de que cada operaci6n influye 
como minimo en dos elementos patrimoniales y 
por tanto implica la utilizacion de al menos dos 
cuentas. Analicemos, a modo de ejemplo una 
operacion habitual de cualquier empresa comer¬ 
cial. 

Se requiere una partida de mercancias, al con- 
tado, valorada en 400.000 pesetas. 

An&lisis del hecho: 

Se ha realizado una compra al coptado, I que 
supone tener que efectuar un pajc dc dinero en 
efectivo. Tal y como vimos antes, para reflejar 
este pago, utilizaremos la cuenta de «Caja». Pero 
por otro lado, la operacion ha supuesto una en- 
trada de mercancia en nuestro almacen (podria 
mos utilizar una cuenta que se llamara “mercan¬ 
cias--, por ejemplo). Claramente se distingue que 
un elemento ha disminuido: dinero (caja) y que 
otro elemento ha aumentado: las mercancias 
(mercancias). 

Asiento o apunte en el «Diario». El «Diario» 
es un libro de contabilidad en el que se van re- 
gistrando los movimientos de las distintas cuen¬ 
tas como consecuencia de las operaciones dia¬ 
rias de la empresa. Esquematicamente tiene la si- 
guiente distribucion: 


Fecha N.° de apunte CUENTA DEBE HABER 


Como ya hemos explicado, cada operaci6n im¬ 
plica la utilizacion de dos cuentas como minimo. 
Veamos algunos ejemplos de como se deben 
realizar los apuntes en el «Diario»: 

1. Compra de mercancias por valor de 
100.000 pesetas pagandose al contado median 
te la entrega de un talbn bancario. 

— Intervendran las cuentas de «mercaderias» 
y «bancos c/c». 

— El apunte o «asiento» a efectuar en el «Dia- 
rio» sera: 
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Fecha 

N.° de apunte 

CUENTA 

DEBE 

HABER 

8-Ene-86 

8-Ene-86 

0001 

0002 

Mercancias 
Bancos c/c 

100.000 

100.000 


— El mismo apunte utilizando individualmente 
las cuentas. segun el esquema anteriormente co- 
mentado de T: 

Debe Mercancias_Haber 

100.000 


Debe Bancos c/c __Jjaber 

100.000 


— ^Por que se Iqan colocado las 100.000 pe¬ 
setas de mercancias en e|«debe» y pnralelamen- 
te otras 100.000 pesetas de ban> ol en el «ha- 
ber»? La razon as aenc lla: registramos en «mer- 
caderias» las 100.000 pesetas en el «debe» ya 
que estas han aumentado. fgualmente, pero por 
razones totalmente contrarias se han apuntado 
100.000 pesetas en «bancos c/c» debido a que 
nuestras disponibilidades de dinero en la c/c han 
disminuido en esa cantidad. 

— Conclusiones: todos los AUMENTOS en 
una cuenta de ACTIVO se anotaran en el DEBE 
mientras que todas las DISMINUCIONES se 
anotaran en el HABER. Logicamente. este crite- 
rio se aplicara a la INVERSA cuando se utilicen 
cuentas de PASIVO. A continuacion expondre- 
mos un ejemplo en el que intervenga alguna 
cuenta de pasivo. 

2. Compra de mercancias valoradas en 
500.000 pesetas. La forma de pago acordada con 
nuestro proveedor es la siguiente: 

— en el momenta de la compra se pagaran 
100.000 pesetas en efectivo y 

—■ el resto se dejara a deber al proveedor. 

El apunte utilizando cuentas individuales serd: 


Debe 

Mercancias 

Haber 

500.000 



Debe 

Caja 

Haber 



100.000 

Debe 

Proveedor 

Haber 


400.000 


En la que la cuenta de «proveedores» es de pa¬ 
sivo (recoge nuestras deudas con un tercero y 
por tanto constiiuye una obligacion). Puede apre- 
ciarse que la anotacion se ha efectuado en el 


«haber» de la cuenta de «proveedores» ya que 
al tratarse de una cuenta de pasivo, las disminu- 
ciones del mismo se colocan en el «debe» y los 
aumentos en el «haber». Como han aumentado 
nuestras deudas con el proveedor, puede decir- 
se que han aumentado nuestras obligaciones y 
por tanto habra aumentado nuestro pasivo. De 
ahi el apunte efectuado. 

El asiento tendria la siguiente apariencia utili¬ 
zando el libro «Diario»: 


Fecha 

N.° de apunte 

CUENTA 

DEBE 

HABER 

10-Feb-86 

0013 

Mercancias 

500.000 


10-Feb-86 

0014 

Caja 


100.000 

10-Feb-86 

0015 

Proveedor 


400.000 


500.000 500.000 


Puede observarse que en toda operacion ha de 
cumplirse una condicion inexcusablemente ne- 
cesaria: 

La suma de las cantidades colocadas en el 
debe ha de ser IGUAL a la suma de las cantida¬ 
des del haber. 

A esta condicion se le denomina CUADRE DEL 
«DIARIO». 

Cargo. Apunte que se realiza en el DEBE de 
cualquier cuenta. Ejemplo de «cargo» en la cuen¬ 
ta de caja: 

Debe CAJA_ Haber 

5.000 

Abono. Apunte que se realiza en el HABER de 
cualquier cuenta. Ejemplo de «abono» en la 
cuenta de caja: 

Debe CAJA Haber 

10.000 

Saldo de una cuenta. Es la diferencia existen- 
te entre las sumas del DEBE y las del HABER. 
Por ejemplo, imaginemos que la cuenta de 
«Caja» presenta los siguientes movimientos: 


Debe 

CAJA 

Haber 

10.000 


30.000 

5.000 


6.000 



1.000 


Saldo de la cuenta de caja = 

= (10.000+5.000) -(30.000+6.000+1.000)= 

= 22 . 000 . 

Saldo deudor, acreedor y nulo. Una cuenta 
tiene saldo «deudor» cuando la suma de las can¬ 
tidades del DEBE es mayor que la suma de las 
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PROFESIONAL 


cantidades del haber. Se representa asi: Sd. 

Una cuenta tiene saldo «acreedor» cuando 
ocurre lo contrario. Se representa asi: Sa. 

En el ejemplo anterior, la cuenta de «Caja» ten- 
dria un saldo deudor de 37.000 pesetas. 

Imaginemos este otro ejemplo de la cuenta de 
«proveedores»: 



Debe PROVEEDQRES Haber 

50.000 500.000 

10.000 100.000 


Saldo = (50 .000 + 10 . 000 )- (500.000 + 

100.000)= -540.000. La cuenta de «Proveed 
res tiene un saldo ACREEDOR de 540.000 pe¬ 
setas. 

Cuando en una cuenta tanto el debe como el 
haber suman lo mismo se dice que tiene saldo 
nulo o saldo 0. Se representa: SO. 


OBSERVACIONf S: 

Las cuentas de ACTIVO han de4ener saldo 
deudor o nulo. 

Las cuentas de pasivp han de tener saldo 
acreedor o nulo. 

Saldar y cerrar una cuenta. Es la operacion 
que se realiza par?, igualar una cuenta anotando 
su saldo en ej lado que tenga menor la suma. En 
esta operacion se pueden distinguir dos fases: 

a) Saldar. que es la anotacion del saldo en la 
forma ya descrita y 

b, Cerrar, que es larrealizacion de las sumas 
d l debe y haber^ ogicamente esta suma sera 
idbntica. 

Por ejemplo, supongamos que la cuenta «xyz» 
presenta en un momento dado la siguiente si- 
tuacion: 

Debe XYZ Haber 

1.000 600 
500 


Sd: 900 

La cuenta «xyz» tiene actualmente un saldo 
deudor de 900. Para saldar esta cuenta se haria 
de la siguiente forma: 

Debe XYZ_Haber 

1 -000 600 
500 

SALDAR 900 

1.500 CERRAR 1500 


Se coloca el saldo en la parte que sume me- 
nos cantidad, es decir, en este caso, en el haber 


de la cuenta. De esta forma la cuenta «XYZ» que- 
dara «saldada». Si sumamos ahora el «debe» y 
el «haber» debajo de las sumas con lo que la 
cuenta quedara cerrada. 

Extracto de una cuenta. Listado de todos los 
movimientos de una cuenta en un periodo de- 
terminado. 

Conceptos contables. Expresiones o formu¬ 
las mas o menos normalizadas que se utilizan 
para describir las operaciones del «Diario». Por 
ejemplo, para describir una operacion en la que 
se produzca un pago en efectivo, se podra utili- 
zar una expresion tal que «n/pago efvo.» (nues- 
tro pago en efectivo). Para describir una compra 
de mercancias con pago aplazado se podria uti- 
lizar una expresion del tipo «n/compra fra.312» 
(nuestra compra justificada con la factura 312). 

■Balances. Estado contable que refleja la situa- 
cion economica en un instante o fecha determi- 
nada. Hay varios tipos de balances: 

— Balance de comprobacion. Es aque que se 
realiza con las sumas del debe y haber de cada 
cuenta o subcuenta junto con sus saldos. Se le 
denomina tambien Balance de Sumas y Saldos. 

— Balance de situacion Similar al anterior, a 
diferencia de que este ultimo presenta todas las 
cuentas de gastos e ingresos englobadas o regu- 
larizadas de forma que solo se ofrece el resuita- 
do neto (INGRESOS-GASTOS) representado por 
una unica cuenta llamana «PERDIDAS Y GANA- 
CIAS4 En af balance de comprobacion se ofre- 
cian todas y cada una de las cuentas utilizadas 
en la co itabilidad. 

Ejemplo de balance de comprobacion 


N. CTA. 

DESCRIPCION CTA. 

DEBE 

HABER 

100 

Capital 


1.500.000 

570 

Caja, pts. 

65.000 


430 

Clientes 

300.000 


300 

Mercaderias 

500.000 


204 

Elementos de transpose 

250.000 


202 

Edificios y otras const. 

2.000.000 


270 

Gastos de constitucidn 

200.000 


600 

Compras de mercaderias 

4.500.000 


630 

Tributos 

80.000 


641 

Reparaciones y conserv. 

20.000 


650 

Trans, y fletes de compras 

10.000 


640 

Arrendamientos 

500.000 


660 

Material de oticina 

30.000 


661 

Comunicaciones 

35.000 


700 

Venta de mercaderias 


6.000.000 

720 

Venta de embalajes 


500.000 

400 

Proveedores 


300.000 

410 

Acreedores diversos 


2.000 

475 

Hacienda Publica, acreedor 


58.000 

477 

Seguridad Social, acreedor 


130.000 


8.490.000 8.490.000 


Observese que en un balance de comproba¬ 
cion pueden aparecer cuentas de todo tipo: de 
balance, de gastos y de ingresos, etc. 

Regularizacibn contable. Conjunto de opera¬ 
ciones que tienen como finalidad saldar y cerrar 
todas las cuentas de ingresos y gastos para ob- 
tener asi el resultado de la empresa. 
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• Para participar solamente debera rellenar el cupon adjunto con los titulos de sus 
cinco programas favoritos en orden de preferencia y enviarlo a AMSTRAD USER. 

• Todos los cupones recibidos antes del di'a 30 de 
cada mes enfraran en un sorteo. 


• A los premiados les sera, notificado por 
carta certificada en su domicilio. 



con nuestra 
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IMPRESORA AMSTRAD DMP-1 

D. Juan Jose Parera Bermudez 
Don Ramdn de la Cruz, 48 5.°-2. a 
28001 MADRID 

LOTES DE 3 PROGRAMAS 
EN CASSETTE 


D. Luis Carlos Lopez 
Ballesta, 18 


revista uno de estos fabulosos premios 


28004 MADRID 


* t Smpresora 

* 5 Lotes de 3 
en cassette 


AMSTRAD DMP-1 
programas 


D. Juan Fernandez Naranjo 
Santa Lucia, 95 
CARMONA (Sevilla) 


AMSTRADIEZ 

Programas: 

1 — . 

2 — . 

3— . 

4— . 

5— . 

Nombre. 

Direction... 

Localidad.D.P. 

Provincia. 

Profesion. 


D. Francisco de la Rubia Vivero 
Lorenzo Rovira, 3-7 
46025 VALENCIA 


D. Joaquin Zueras Tolosa 
Llusanes, 8 1.°-B 
08022 BARCELONA 


D. Esteban Lopez Mellado 
Lepanto, 3 5.°-D 
30008 MURCIA 


Sr 1 ' AMSTRADIEZ 

Avda. del Mediterr£neo, 9 
28007 Madrid 
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Un nuevo programa de la serie profesional 
Grotur, esta vez dedicado a la dificil y pe- 
sada tarea de ayudarnos a controlar las 
existencias de nuestros almacenes. El pro¬ 
grama guarda un gran parecido, en cuanto 


a su presentacion y opciones, al resto de 
los programas de esta compama: un ma¬ 
nual, tamano media cuartilla, y un disco 
con formato PCW 8256, son el contenido de 
esta aplicacion. 


El prdximo mes que se publique el suplemento profesional haremos 
un analisis de algunas de las contabilidades existentes para ordenadores 
Amstrad, tanto CPC 6128 como PCW 8256. Esperantos que, tras el glosa- 
rio que publicamos, la jerga contable no sea nunca mas una excusa para 
no informatizar esta importante vertiente del mundo de la pequefia y me- 
diana empresa. 


Control de Almacen Grotur 


E L control de 
almacen 
se basa en 
un princi- 
pio simple: analizando 
cada entrada y cada 
salida del almacen se 
puede controlar en 
cada momento el valor 
de los articulos, lo que 
permite, en muchos 
casos, hacer pedidos a 
tiempo, sin quedar 
desprovistos. Tambien 
resulta util poder evitar 
lo contrario: tener un 
stock con un valor tan 
grande, que se 
«coma» el negocio. El 
programa puede, con 
algunas limitaciones, 
ayudarnos a cubrir am- 
bos objetivos. 

En primer lugar, al 
entrar, el programa 
pide el nombre, domici- 
lio y telefono de la em¬ 
presa. Estos datos iran 
en todos los listados 
por impresora, y es im¬ 
portante no cometer 
ningun error al introdu- 
cirlos. Luego, habra 
que iniciar un fichero 
de almacen y otro de 


Un nuevo programa de la serie profesional Grotur, esta vez 
dedicado a la dificil y pesada tarea de ayudarnos a 
controlar las existencias de nuestros almacenes. El 
programa guarda un gran parecido, en cuanto a su 
presentacion y opciones, al resto de los programas de esta 
compama: un manual, tamano media cuartilla, y un disco 
con formato PCW 8256, son el contenido de esta 
aplicacion. 


ALMACEN 

OPCIONES! 1.ALIA 3.BAJA 3.KODIFICACIOH 

4.C0NSULTA S.HENU ANTERIOR OPC: 4 

COS ICO.: 

1234 

BENQMINACION; 

Silla giratoria 

P.V.P.: 

008750 

STOCK ACTUAL; 

0OOO4 

STOCK HINIMO: 

00010 

STOCK MAXIMO: 

00025 

REAPROV...,.: 

00005 

PORC. IUA..,! 

12 

TOTAL ENTRAD,: 

0000010 

TOTAL SALIMS: 
PRECIO MEDIO: 

OOO0OO6 

007300.00 

PARA SEGUIR:piilse enter 

1 


La unidad es A: 
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LO NUESTRO ES HACER BUENAS GEStlONES 

4 

4 


FACTURACION . Solo teclee un c6digo y salen todos los datos del cliente. Numeracion correlative automatica. Admite 30 productos® 
distintos por factura. Automaticos, descuentos, cargos, IVA. Proporciona 5 totales por factura. (P.V.P, 15.300 incl. IVA.) • 

PRESUPUESTOS. Guarda en memoria los presupuestos y extiende las facturas. Conceptos de 200 caracteres cada uno (3 renglones 
de escritura). (P.V.P. 18.300 incl. IVA.) 

CUENTAS, PROVEEDORES, BANCOS, CLIENTES . 3 ficheros separados. Resumenes totales, unitarios o parciales. El me|or 
auxiliar de CONTABILIDAD al dia. (P.V.P. 8.600 incl. IVA.) 

CONTROL DE ALMACEN IVA. Codigo de 9 digitos alfanumericos. 25 digitos denominacidn. Una sola pantalla entradas y sali- 
das, con vision de asientos anteriores. Stocks maximo, minimo y aviso para reaprovisionamiento. Totales entradas y salidas cada panta¬ 
lla. (P.V.P. 15.300 incl. IVA.) 

CLIENTES (con etiquetas). 11 campos distintos para loealizacion. Etiquetas 4 modelos distintos en salida de dos. El mas fiel auxiliar 
ahorrador de tiempo. (P.V.P. 8.600 incl. IVA.) 

RECIBOS. Resuelve el problema interminable a asociaciones, comunidades, colegios. Fijos los campos del normalizado y 12 campos 
libres (4 numericos con calculos automaticos). Liquidaciones bancos. (P.V.P. 18.300 incl. IVA.) Con numeracion aufomatica (21.200 incl. 

IVA.) 

RESTAURANTES. Tratamiento de minuta y facturas. Resumenes por grupos. Mesas abiertas permanentemente, correcciones, cam- 
bios, etc., hasta emisidn fra. final. (P.V.P. 35.000 incl. IVA.) 

IVA POR ALMACEN. Rellena liquidaciones Hacienda. Introduce cuentas IVA gastos. (P.V.P. 18.900 incl. IVA.) 
URBANIZACIONES. Lectura y tratamiento de contadores consumos (agua, gas, luz, etc,). Extension recibos y totalizaciones ban¬ 
cos. Emision etiquetas. (P.V.P. 40.000 incl. IVA.) 

LIBROS DEL IVA. Controles de repercutido y soportado orden numdrico. Resumenes estudios comparativos. Rellena liquidacion Ha¬ 
cienda. (P.V.P. 16.800 incl. IVA.) 

FACTURACION Y ALMACEN. Gesfidn unida. Ficheros clientes, productos, descuentos y cargos. Todos los resumenes. (P.V.P. 
18.900 incl. IVA.) 

COTIZACIONES. El mejor cuadro comparative de precios. Le dice el mejor precio proveedor. (P.V.P. 26.300 incl. IVA.) 

MES DE JULIO ESPECIAL RESTAURANTES 
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t movimientos, ademas 
de poner a cero los to- 
tales de todos los ar- 
ticulos. 

Una vez cumplido 
este objetivo, se puede 
comenzar a introducir 
artlculos entrando en el 
menu de almacen. Las 
opciones permitidas 
son altas, bajas, modi- 
ficaciones y consulta. 
Cuando el programa 
tiene informacion so- 
bre nuestros artlculos 
como codigo, precio, 
porcentaje de IVA y de- 
talles como pedido ml- 
nimo y cantidad mini¬ 
ma en almacen, pode- 
mos pasar a erear un 
fichero de movimientos 
que le indique al pro¬ 
grama que existencias 
tenemos al comenzar 
el trabajo. 

El menu de movi¬ 
mientos no admite la 
opeion de modifica- 
cion, por lo que un mo- 
vimiento, una vez con- 
firmado, solo se puede 
anular introduciendo 
otro de signo contrario. 
Los datos pedidos son: 
codigo, fecha, albaran, 
cantidad, precio unita- 
rio, si es entrada o sa- 
lida e IVA total (si es 
entrada). El programa 
avisa, al introducir los 
movimientos, si baja- 
mos por debajo de la 
cantidad minima de al¬ 
macen. 

El menu de listados 
permite sacar listados 
totales o parciales, de 
articulos o movimien¬ 
tos, por pantalla o im- 
presora. La unica op- 
cion es el numero de li- 
neas en cada pagina. 

El programa ofrece 
como mayor aliciente 
su sencillez, y la rapi- 
dez de su ejecucion. 





LISTADOS 


l.Alnacen 

# 

1.Pantalla 

# i. Total 

2.Hovi«ientos 

* 

2.Iunresora 

# 2,Parciai 

3.Menu anterior 

* 

3,8etorno listado 

a 3.Retorno list. 

QPC 

: 2 * 

OPC :1 

* OPC : 2 

ALMACEN 


* MOVIMIENTOS 

Codigo de a 


* Codigo de 1200 

a 1330 



* Fecha da #10181 

* Albaran de 00000 

a 311286 
a 10000 

ii 

li 

II 

li 

ll 

ll 

ll 

ii 

It 

II 

ll 

ll 

ll 

II 

ll 

li 

n 

Ii 

ll 

ll 

ll 

ll 

il 

l 


* Ent /Sal. : | 





...^ = ==::: 


La unidad es Ai 


H 0 V I H I E N I 0 S 


CODIOO 

FECHA 

ALSARAN 

CAHTILA® 

PRECIQ-U 

E/S 

IUA 

TOTAL 

1234 

23/ 3/86 

1001 

10 

7300 

e 

12 

73012 

1234 

25/ 6/86 

1002 

6 

87S0 

s 

6300 

588# 

1234 

25/ S/86 

12@0 

10 

7300 

e 

8000 

81000 


IVA PAGABO: 
TOTAL EMIR,: 
VENTAS P.V.P.s 


8,912 IVA REC1BID0: 
146,000 TOTAL SAL.; 
S£,SOO C0SI0 VEMTAS: 


6,300 SALMI IVA: 
52,500 SALK): 
43,809 BIFEREN. : 


PARA SEGUIR:pulse enter 


1,712 

-93,500 

8,700 


La unidad es A 1 , 
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VENT AS 


COHTBhPhBTI*^ 


FECHfl,i03/06/86 MANUAL 


No. ASIENIO 


Paquete integrado de gestipn que le permite a Vd.. de forma acil y optimiz.mdo el 
tiempo, la gestion global de su empresa. 

Este paquete incorpora los programas de CONTABILIDAD, FACTURACIONy 
CONTROL DE STOCKS ademas de un programa de CONTROL DF PEDIDOS y todo 
de forma interactiva. Controle su empresa por solo : Q Qflfl 

l— <i"Ufil>T«Tn ' ^ 


^73istorq 


Contabilidad de facil manejo y 
de gran potencia que permite 
trabajar con cuentas de hasta 
cuatro niveles, con capacidad 
segun diskette de 500/1.000 
cuentas y de 2.000/10.000 
asientos. 

Permite modificar o dar de baja 
apuntes ya integrados en el 
Mayor , programaciones de 
cierres, ficheros de 
Contabilidad y Cuenta de 
Explotacidn, ejecucion de 
balances comparativos, 
reenlazandolos por meses, 
clave acceso restringido, etc... 


19.900 ptas. 


Facturacion 


Programs de gran agilidady 
rapidez que incorpora el 
Control de Clientes, con gran 
capacidad de datos, Artfculos, 
Albaranes, Facturas y recibos. 

Generacion automatics y 
manual de documentos, 
valoracion, a voiuntad de los 
albaranes, todo tipo de listado, 
incluido el de! IVA de las 
facturas emitidas para la 
dec la radon de Hacienda, etc... 


15.500 ptas. 


Gran capacidad de datos, le 
permitiran a Vd. Ilevar con 
claridad y sencillez el control 
de su stock. 

El programa le permite Ilevar 
un libro de entradas/salidas, 
reorganizarlo, hacer listados de 
stocks..., le avisara de los If mites 
de stocks , minimo y maxi mo 
por articulo, etc... 

Todo para la llevanza de su 
almacen. 

14.900 ptas. 


disponibles para: 8256 

s| i i. 8512 

Asimismo, Contabilidad disponible para CPC 

dFITFflNFORMATICA 

DISTfilpU?^£XCLUSIVO DE 0 


2 /.. ivs/68 

>v 


K>-tn r 


- 




IVA'NG INGtUIDO 


CondicionQs especyles para distribuidores 
St tiene afguna ditirultaa en obtenerlos dirij, 


fa n 


mmh 


'rrM^ r 


9.900ptas. 

SS.1*« 


u 


turn 


dirijase a 




ili jbl 


AA 


ra - 
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Masterblock 

■ 





D entro de la 
llnea de 
software 
profesio- 
nal para 
AMSTRAD distribuida 
por Master-Soft, trata- 
remos hoy del progra- 
ma MasterBlock. Su 
funcion es la de un lis¬ 
ten telefonico, pero con 
algunos detalles utiles. 
Asl, ademas de poder 
realizar altas, bajas y 
modificaciones en el fi- 
chero, podemos con¬ 
sular por nombres y 
por telefonos. Estas 
opciones de consultas 
buscan cualquier nom- 
bre o telefono cuyas le- 
tras o numeros coinci- 
dan con las que noso- 
tros le suministramos, 
esten en mayusculas o 
minusculas. Por ejem- 
plo, buscando por el 
nombre “an", nos mos- 
trara las fichas cuyos 
nombres sean "Angel”, 
“Antonio”, “andrbs” 
“ANA”, etc. 

Sin embargo, la op- 
cion que puede resul- 
tar mas util es la de eti 
quetas de direcciones. 
Podemos imprimir el 
nombre, direccion y 
ciudad directamente 


en sobres o bien utili 
zando papel continuo 
de etiquetas. Ademas 
podemos cambiar los 
parametros que defi- 
nen el tamano de las 
etiquetas y la separa- 
cion entre estas. De 
este modo es posible 
automatizar la gestion 
de circulares informati- 
vas, invitaciones a ac- 
tos y cualquier tipo de 
correspondeneia masi- 
va. 

Otra caracterlstica 
agradable es que en 
todo momento se nos 
pide confirmacion de 
las acciones que he- 
mos solicitado, con lo 
cual se reduce al mfni- 
mo la posibilidad de 
errores en el manejo. 
Ademas, es realmente 
sencillo de utilizar, in- 
cluso por aquellos que 
nunca antes han utili- 
zado un programa en 
un ordenador. La se- 
leccion de opciones 
esta estructurada en 
una serie de menus su- 
cesivos en los que 
aparecen numeradas 
las posibilidades, y 
basta pulsar el numero 
correspondiente y con- 
firmar pulsando RE- 


Programa: MasterBlock 
Tipo: Utilidad (agenda telefonica) 
Distribuidor: Master Soft 
Ordenador: CPC 6128 y PCW 8256/8512 


TURN para introducir- 
se en la opcion desea- 
da. 

Los campos que for- 
man una ficha son cin- 
co: Nombre, direccion, 
poblacidn, telefono-1 y 
telefono-2. Los telefo¬ 
nos pueden tenet has- 
ta 10 dlgitos, permitien- 
do asl registrar juntos 
el codigo de provincia y 
el numero propiamente 
dicho. 


La capacidad del fi- 
chero es de 200 fichas, 
las cuales residen per- 
manentemente en me- 
moria durante su utili- 
zacidn. La presenta- 
cion es la habitual de 
los programas profe- 
sionales de Master- 
Soft: una carpeta de 
carton con funda tam- 
bien de carton, conte- 
niendo el manual, el 
disco y la garantla. B 


MASTERBLOCK 

NENU PRINCIPAL 

ALTAS SE TELEFONOS . . , , 

.# 1 * 

BftJAS SE TELEFONOS .... 

. * i * 

MODIFICACIONES SE TELEFONOS 

.* 3 * 

CONSULTAS POR NOMBRE , , , 

.* 4 * 

CONSULTAS POR IEEFONO , , 

.* S * 

ETIQUETAS SI DIRECCIONES , 

.* 6 * 

NARQUE LA OPCION DESEABA 0 

14 PARA FINALI2AR | 


MASTERBLOCK * 

-- ALTAS BE TELEFONOS 

NOMBRE (O = FIN) : 

Jose Luis Castillo 

DIRECCION : 

C/ Valdeorras 17 39 C 

PQBLACIQN ; 

Burgo de Osna (Soria) 

TELEFONO - 1 : 

094321456 

TELEFONO - l : 

1 
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Homologadones: el plazo se acaba 

El plazo para adaptar los ordnadores, teclados e impresoras a la 
reciente normativa de calidad espanola se habra acabado el 
proximo 28 de mayo, y no va a haber ninguna nueva prorroga por 
parte de la Administracion, que ya prorrogo la entrada en vigor del 
Decreto durante seis meses. Indescomp fue una de las primeras 
companias que presento sus documentos para la homologacion de 
los ordenadores Amstrad, por lo que no espera tener ningun tipo de 
problemas a la hora de seguir vendiendo sus productos. 

Por otra parte, parecee que las companias que venden grandes 
ordenadores y terminales son las que estan teniendo mas 
problemas para homologar, al no disponer ese tipo de teclados de 
la letra n, y no ser muy pratico incluirla en teclados especializados. 

El fenomeno de las homologadones juega en contra de los 
pequenos importadores, que no podran justificar el coste de la 
homologacion con las unidades vendidas. Promete clarificar mucho 
el campo de los ordenadores compatibles IBM, repartidos hasta 
ahora en cientos de pequenas companias importadoras. 


Northern Systems, 
director ejecutivo 



David Park ha sido 
durante doce anos hombre 
de confianza de Sir Clive 
Sinclair en el terreno 
educativo. Ahora se le ha 
nombrado director ejecutivo 
de Northern Computers 


nuevo 


(International). Tendra como 
responsabilidad la venta en 
todo el mundo de la Red 
Local y Disco Duro para 
ordenadores Amstrad, BBC, 
Apple y MS-DOS. Este 
producto es el alto de gama 
para estos ordenadores,y 
permite mezclar Amstrad, 
BBC, Apple II y IBM PC o 
compatibles en una 
configuracion pensada para 
el mercado educativo. 

Su producto ofrece una 
calidad interesante y una 
gran flexibilidad, 
contrapesada por el precio, 
algo alto para el mercado 
educativo, siempre escaso 
de medios. Sin embargo, al 
compartir recursos entre 
todos los ordenadores, se 
puede obtener un sistema 
muy potente usando 
ordenadores de bajo precio, 
como el CPC 464. 


Cambios en la 
gama de Ofites 

La empresa de San Sebastian: 
Ofites nos comunica que el precio 
real del tutorial First Steps, que 
ensena el manejo del procesador 
de textos NewWord, es de 3.000 
pesetas, y no de 7.000 como 
salio en la publicidad. Nos 
comunica tambien que va a salir 
una nueva linea de productos de 
comunicaciones, entre los que 
destaca el programa StarCom, 
que permite a los poseedores de 
un PCW con puerto RS232 y 
modem la conexion a bases de 
datos remotas. En breve 
presentaremos una revision de 
estos productos. 

Mas bases de 
datos CP/M Plus 

dBase II, el gran clasico de 
las bases de datos CP/M, 
tiene compania. Desde hace 
ya algun tiempo ban aparecido 
programas pensados para los 
sistemas operativos CP/M y 
MS-DOS. que le intentan 
hacer sombra. En primer lugar, 
esta Delta+, la base de datos 
que distribuye en Espana 
Ofites. Programable y 
relacional, permite la apertura 
de ocho ficheros 
simultaneamente, y ofrece 
prestaciones comparables a 
otros programas. 

Otro producto, que viene del 
mercado norteamericano de 
ordenadores CP/M es 
Condor 1. Se trata de una 
base de datos de gran 
sencillez de manejo, avalada 
por un magnifico manual de 
instrucciones, y que ha sido 
comprada por Departamentos 
de la Administracion de EEUU 
Esperamos poder realizar 
pronto un estudio comparativo 
de las alternativas actuales. 
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Las comunicaciones, una 
nueva fiebre 

La disolucion de Las Cortes tuvo, entre otros efectos, el de 
retrasar la Ley de Ordenadores de las telecomunicaciones hasta 
octubre o noviembre, por lo menos. Y es una lastima, porque 
Espana puede pagar muy caro dejar pasar mas tiempo sin 
sistemas modernos de telecomunicacion. Asi que mucha gente 
se ha lanzado a experimentar en este nuevo campo, que 
ofrecera grandes cambios en el proximo ano. 

Por ejemplo, Fuinca ha estado usando ordenadores PCW 
8256 para conectarse a bases de datos remotas. Y ya dabamos 
el nnes pasado la oferta del modem tandata por MicroWorld. 

Ahora, para acabar de arreglarlo, Amstrad lanza un modem con 
su nombre (en Gran Bretaha, de momento). Todavia no sabemos 
si la oferta se hara extensiva a Espana, pero podemos decir ya 
que se trata de un producto en el que colabora Pace, una 
compania de merecida fama. El modem se conecta a un puerto 
RS232 tanto en los CPC como en el PCW. 

A un precio de 100 libras, y disponiendo de los estandares 
V21 (300/300 full duplex) y V23 (1200/1200 half duplex y 
1200/75 full duplex), se trata de uno de los aparatos mas baratos 
del mercado. La especificacion tecnica no dice, de momento, si 
el sistema dispondra de auto llamada y auto respuesta. 

Pagemaker, un programa 
de primera pdgina 

otros con expansion Dk'tronics) 
con disco. Incluye una serie de 
programas encadenados, que per- 
miten la realizacion de paginas de 
revistas mediante el Amstrad. 
Cuando el sistema este complete 
con el digitalizador que planean 
sacar (de momento solo en proto- 
tipo) se podra incluir imagenes de 
video en las paginas, asi como re- 
tocarlas mediante el ordenador. 

Quince tipos distintos de letra, 
con cambio automatico segun se 
escribe. Textos en columna o 
«autoflow», que llena areas arbi- 
trarias de pantalla. Posibilidad de 
carga de ficheros de procesador 
de textos externo, para hacer el 
montaje en pantalla. Ademas es 
totalmente compatible con los pro¬ 
gramas de dbuj'o de rafcjn AMX 
utilizando toda la potencia del pro¬ 
grama de dibujo que le acompaha. 
Puede resultar muy util para la re- 
daccion de manuales, informes in¬ 
fernos, y revistas locales tipo «fan- 
zine», esperamos que se distribu- 
ya pronto en Espana. 



Primeras paginas es lo que se 
trata de hacer con el nuevo progra¬ 
ma de AMS, la compania que dis- 
tribuye el raton AMX. Un programa 
para ordenadores CPC (6128 u 


Tutoriales 
en cinta 
para PCW 



Ofites lanza una serie de 
curses para la familia PCW: se 
trata de grabaciones en 
cassettes acompaiiadas de 
textos. Se pueden oir mientras 
se practican los ejercicios en 
el ordenador, y tratan sobre 
varios programas de 
aplicacion. Locoscript, 
NewWord, Cracker,... Se 
hablaba, incluso, de hacer una 
oferta de un walkman junto a 
las cintas, para permitir la 
audieion comoda de los 
tutoriales. 

Otros sistemas educativos 
consisten en un disco con un 
programa que va introduciendo 
gradualmente el usuario al 
tema, con ejercicios que 
simulan el uso real del 
programa. Uno de los 
ejemplos es el curso de 
escritura a maquina que 
introduce tambien Ofites. 
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MICROSOFT-HARD, S. L. 


APARTADO 24.399, 08080 BARCELONA. Telef.: (93) 348 04 07 (9 a 13 y de 16 a 20 horas) 


MANTENGA SU AMSTRAD COMO NUEVO CON UNA DE ESTAS PRACTICAS FUNDAS 


COD. ARTICULO 


MONITOR 


FC01 FUN DA ORDENADOR CPC 464 (verde) 
FC02 FUNDA ORDENADOR CPC 464 (color) 
FC31 FUNDA ORDENADOR CPC 472 (verde) 
FC-32 FUNDA ORDENADOR CPC 472 (color) 
FC03 FUNDA ORDENADOR CPC 664 (verde) 
FC04 FUNDA ORDENADOR CPC 664 (color)' 
FC05 FUNDA ORDENADOR CPC 6128 (verde) 
FC06 FUNDA ORDENADOR CPC 6128 (color) 
FC33 FUNDA UNIDAD DE DISCOS 


FC17 FUNDA ORDENADOR PCW 8256 


P V.P. 

2.262 ptas. 
2.262 ptas. 
2.262 ptas. 
2.262 ptas. 
2.262 ptas. 
2.262 ptas. 
2.262 ptas. 
2.262 ptas. 

412 ptas. 
3.250 ptas. 


iS 




COD. 


AMSTRAD PCW-8256/8512 

ARTICULO P.V.P. 


FC12 FUNDA IMPRESORA SEIKOSHA SP 800/1000 

FC14 FUNDA IMPRESORA AMSTRAD DMP-1 _ 

FC1 5 FUNDA IMPRESORA RITEMAN F+/C + 

FC16 FUNDA IMPRESORA RITEMAN 10/120 


900 ptas. 
1.205 ptas. 
825 ptas. 
785 ptas. 


AMSTRAD CPC-6128 


Si no estas interesado en 
alguno de estos articulos, 
escribenos e indicanos que 
accesorios necesitas para 
tu AMSTRAD. 



IMPRESORA RITEMAN 
F+/C+ 


IMPRESORA SEIKOSHA 
SP-1000/800 

NOTA: Disponemos de una gran variedad de fundas para otros micros e impresoras. 


-Todos nuestros precios llevan incluido el I.V.A. 


CONDICIONES ESPECIALES PARA DISTRIBUIDORES 


ESTOS ARTICULOS LOS ENCONTRARA EN LAS MEJORES TIENDAS Y COMERCIOS 
DE INFORMATICA 

- Si tiene alguna dificultad en encontrar nuestros articulos dirijase por carta o telefono a nuestras ofici- 
nas comerciales y le indicaremos la tienda o el comercio mas cercano a su domiciiio, y en caso de no 
tener distribuidor en su zona se la remitiremos por correo. 























DISP0M1BLE PARA ZX SPECTRUM 
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CRUZAR 
EL RIO 


Nos encontramos esta vez ante un 
conocido juego. Tres exploradores y tres 
cambales se encuentran en el lado 
izquierdo de un no. Tu mision es 
transportar a todos ellos al lado derecho 
del rio, teniendo en cuenta que los tres 
exploradores y uno de los cambales 
saben remar, y que nunca deben quedar 
mas cambales que exploradores en un 
lado puesto que se comerian a los 
exploradores. El numero optimo de 
jugadas es de 13. En el programs se 
encuentran detalladas tnstrucciones del 
manejo del programs. 



10 REM 1HHHHHHHHHH HT 


n ombre del juego cruzir rio 

adaptacion para amstrad 
da V.Latorra 1986 Ilk 


20 REM * 

30 REM * 

40 REM # 

50 REM # 

60 REM * 

70 REM 
60 MODE 1 
90 CLEAR 

100 UINDOUttl,1,40,2,2:WIND0W42,1,40,4,4: 

WIND0W43, 1,40,5,5: WIND0W44,1,40,6,9!WIND 

0W43,1,40, 10,10:WIND0W#6,1,40,11,11:WIND 

QW47,1,40, 13,13 

110 BORDER OlINK 2,2:INK 3,11 

120 FOR J=1 TO 6 . 

130 1 (j 1=1 
140 1 (j )=1 
150 r(j 1=0 
160 q! j )=0 
170 v(J)»0 
180 NEXT j 


260 PRINT' 
un rio, 
cuentran 
3 cani- 
ren 11 e- 
so1 d hay 


*** 
MV M V, 


(I) de 

sa an 


190 d-i:g=0: t=o:a=o:*=o: a=i: h=0:k=o 
200 LOCATE 2,12:PRINT* SI quieres jugar 
a !CRUZAR EL RIO I * 

210 LOCATE 2,15:PRINT CHR*(174)):INPUT • 
conocas laa raglas dal juego? s/n=*laa* 
220 IF aa*="n" OR aa*=’no* GOTO 240 
230 IF aa*«’s" OR aa*=’si’ GOTO 1340 ELS 
E 210 

240 CLS:LOCATE 1,23:PRINT:PRINT ■ 
PLANTEAMIENTO DEL JUEGO *** 

^KKinmnvyyiiiiKMiniiiinninHmuMMUt * 

aa Ta an an aaaa na Xa an aa aa a a a a a a if 

250 PRINT 

En el lado izquierdo 
en la selva Amazonica 
3 exploradores (al,e2,e3), y 
bales Ikl,k2,k3). Todos quia 
gar al lado dcrecholD) pero 
una barca (*l 
270 PRINT CHR*(254)( 

280 PRINT "1 que como maximo pueden* 

290 PRINT ' ir dots personas.* 

300 PRINT 
310 PRINT" 
s y solo 
edar so- 
oradores 
dad. 

e llegar 
320 PRINT 
330 PRINT 
340 PRINT’ 
imientos.* 

330 PRINT 
360 PRINT 
370 PRINT 
380 PRINT 

390 MOVE 17,48:DRAW 624,48,3:DRAW 624,36 
0:DRAW 17,360:DRAW 17,48:M0VE 56B,360:DR 
AW 368,376:DRAW 336,376:DRAW 536,360:MOV 
E 37,360:DRAW 37,376:DRAW 88,376:DRAW 88 
,360:MOVE 0,0 

400 LOCATE 5,24:INPUT ’ 8uieres ver el r 
io s/n=*laa* 

OR aa*=*no 


Saben remar los exploradore 
el canibal ’kl’ No pueden qu 
los mas canibales que expl 
pues se los comerian sin pie 
Al final todos han debido d 
canon al otro lado del rio.’ 


La Jugada optima son 13 mov 


■ ’n 1 


THEN GOTO 134 


OR aa*=*si’ THEN GOSUB 44 


410 IF ai*> 

0 

420 IF aa*=’s’ 

0 ELSE 400 

430 GOTO 730 

440 BORDER OlINK 0,0:CLS 

430 PEN42,1:PRINT42, ’ D’SPC(36)’D" 

460 MOVE 34,343:DRAW 603,343,1:DRAW 605, 

339:DRAW 34,339:DRAW 34,343:MOVE 34,236 

470 PAPER#3,2.‘CLS#3 

400 PAPER44,3:CLSM4 

490 PAPER45,2:CLS63 

300 PRINT46,’ I’SPC(361*1’ 

510 DRAW 603,236:DRAW 603,232:DRAW 34,23 

2:DRAW 34,236:MOVE 0,0 

520 FOR rio=l TO 18 

330 READ bb 

340 READ cc 

530 READ dd 

360 READ ee 

370 MOVE bb,cc 

380 DRAW dd,ee 

390 DATA 0,319,639,319,639,257,0,237 
600 DATA 72,264,144,264,200,264,272,264 
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6i0 DATA 360,264,432,264,496,264,376,264 
620 DATA 624,280,335,200,444,280,343,280 
630 DATA 240,280,150,280,125,280,32,280 
640 DATA 45,296,140,296,200,296,285,296 
630 DATA 333,296,423,296,473,296,383,296 
660 DATA 578,312,480,312,435,312,340,312 
670 DATA 250,312,160,312,100,312,20,312 
680 NEXT rlo 
690 MOVE 0,0 
700 RESTORE 

710 WINDOWNO,1,40,14,25 
720 RETURN 

730 PRINTBO,TAB(13)*Este •• *1 rlo" 

740 LOCATEffO,10,3:INPUTDO,‘Sabas como Ju 
gar? »/n’|aa* 

730 IF aa*-"s* OR aa*-*sl" THEN CLSBO.'GO 
TO 1360 

760 IF aa**“n* OR aa**"no" THEN GOTO 780 
770 WHILE INKEY***":WEND:GOTO 740 
780 CLSB0:L0CATEB0,4,13IPRINT" La bar 
ca astara an al i mao 4*1 rlo 
790 PRINT* donde efactues la tlrada pon 
an alia 
800 PRINT' 

.SI solo 
810 PRINT' 
s la co- 
820 PRINT" 

830 PRINT 
840 PRINT* 
omenjar" 

830 WHILE INKEY** 

860 GOTO 1360 
870 d«0:F»F+l 
880 GOSUB 3150 

890 LOCATEBO,1,7:GOSUB 3720:PRINT 


dos personas (ajamplo el.kl) 
ha da Ir una parsons pon tra 
ma xx (ajamplo c2,xx). 

Pulaa cualquiar tacla 


para c 


‘.’WEND.'CLS 


*A1 mo 


'lc*|" casi las Facilitas 


ntar *|b*|* 

1 a 

900 PRINT "comida a los canibalas, por a 
so no ha afactuado al movimlento paro 
si ta anotola Faltai tan mas cuidado.* 
910 LOCATEBO,2,12:PRINT“Pu1sa cualquiar 
tacla para continuar*:WHILE INKEY*»"*:WE 
NDICLSBO 
920 d*0 
930 GOTO 1480 

940 LOCATEBO,2,7:GOSUB 3720:PRINT *E1 sa 
gundo alamento, "c*" no lo conozco" 

930 LOCATEBO,2,12: PRINT *Pulsa cualquiar 
tacla para cont1nuar":WHILE^INKEY**"*:W 
END:CLSBO:GOTO 990 

960 LOCATEBO,1,7;GOSUB 3720:PRINT "El el 
emanto “b*" no lo raconozco y al sa- 
970 PRINT "gundo no lo ha comprobado. 

980 LOCATEBO,2,12IPRINT "Pulsa cualquiar 
tacla para continuar*:WHILE INKEY**"":W 
END:CLSBO 
990 f*F+l:d*0 
1000 GOTO 1480 
1010 REM 
1020 d*=0:f = f + l 
1030 GOSUB 3130 

1040 LOCATEBO,1,6:GOSUB 3720: PRINT "Has 
puasto *b** y *c** y dabarias racordar 
1050 PRINT 'qua dabas ponar los qua asta 
n an al mit*niQ li o qua la barca. " 

1060 LOCATEBO,2,12:PRINT "Pulsa cualquia 
r tacla para continuar":WHILE INKEY****: 
WEND:CLSfcO 



1070 IF a-1 THEN GOTO 1480 
1080 GOSUB 2760 
1090 GOTO 1480 
1100 REM 

1110 IF g<14 THEN GOTO 1280 

1120 CLSB0:L0CATEB0,3,2:PRINT *con *g* J 

ugadas lo has.logrado* 

1130 IF g>15 THEN GOTO 1190 
1140 g-g-13 

1130 LOCATEBO,3,31PRINT *Has tanldo un g 
ran axito aunqua lo 

1160 PRINT * hayas consaguldo con*g*Juga 

das mas da 

1170 PRINT * las nacasarias slando'-f"arr 
onaas.* 

1180 GOTO 1210 

1190 IF g>16 THEN GOTO 1250 

1200 LOCATEBO ,9,4*.PRINT *No asta damasia 

do mal* 

1210 LOCATEBO,1,10:PRINT *8uiaras var la 
clasiflcaclon da jugadas?* 

1220 LOCATEBO,13,11:INPUT *si / no "la* 

1230 IF a** * si* THEN GOTO 3200 

1240 IF al-'no* THEN GOTO 3390 ELSE 1220 

1250 IF F>18 THEN GOTO 1270 

1260 LOCATEBO,3,4:PRINT "Has astado muy 

ragular*:G0T0 1210 

:270 LOCATEBO,3,4:PRINT ‘Dabarias tanar 
mas antranamianto*:GOTO 1210 
1280 CLSBO:LOCATEBO,1,2:GOSUB 3800:PRINT 
*!! Miss mas axprasivas FELICITACIONES ! 


1290 PRINTB0:PRINT *Con al manor numaro 
poclble da jugadas has consaguldo cruza 
r a todos y salvar alos axploradoras da 
sar merandados.* 

1300 PRINTBO:PRINT *Como pramio tianas t 
ra partida gratis* 
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1310 

INPUTMO,"Suierea jugarla? 

(si/no) * 

la* 



1320 

IF a*»*»i“ THEN GOTO 3530 


1330 

IF a*-"no* THEN GOTO 3380 

ELSE 3390 

1340 

REM comlenza *1 juego 


1350 

GOSUB 440 


1360 

d*tl)-* el * 


1370 

d*C2)-* *2 ■ 


1380 

d*(3)-* *3 


1390 

d*(4)-" kl * 


1400 

d*(3)-“ k2 * 


1410 

d*<6)-* k3 


1420 

z*(1)— * 


1430 

z*!2)-* 


1440 

z*(3)=" 


1430 

z*(4)-" 


1460 

z*(5)»* 


1470 

z*(6)»" 


1480 

9—8*1 


1490 

IF F<1 THEN GOTO 1340 


1300 

IF d-1 THEN GOTO 1540 


1310 

LOCATEMO,8,10:PRINT "Tiene* T Jug 

adaa 

con error* 


1320 

d-1 


1330 

IF -f >2 THEN GOTO 3030 


1340 

IF g-14 THEN GOTO 3130 


1330 

FOR j-l TO 6 


1360 

IF r(J1-0 THEN 1590 


1370 

PRINTM1,d*(J)1 


1380 

GOTO 1600 


1390 

PRINTM1,z* t J)1 


1600 

NEXT J 


1610 

IF h-1 THEN 1760 


1620 

IF a-0 THEN 1640 


1630 

CL8M3:PRINTM5,TAB(20) CHR*(234):GOT 

0 1630 



1640 CLSM3:PRINTM3,TAB(20) CHR*<234) 

1630 FOR j-l TO 6 
1660 m(J)- r(J) 

1670 rIJ J —1CjI 

1660 h-1 

1690 NEXT J 

1700 FOR j-l TO 6 

1710 IF r(J)-0 THEN GOTO 1740 

1720 PRINTM7,d*(J)I 

1730 GOTO 1750 

1740 PRINTM7,z*<j)( 

1750 NEXT j 
1760 FOR J-l TO 6 
1770 r (J f w(j.) 

1760 NEXT j 
1790 h=0 
1600 t-0 

1610 LOCATEMO, 5,3: PRINT CHRS < 7) *E-f ec tua 

el movimiento nurnera *lg 

1820 LOCATEMO,5,5:INPUT b*,c*:CLSMO 

1830 IF btOct THEN 1950 

1840 LOCATEMO,1,7:GOSUB 3720:PRINT *No v 

m que *b*“ y "e*" tan el mlsmo y no 

1830 PRINT *puede *er!."| 

I860 PEN 3:PRINT * NO ME CAEREES * I:PEN 
1 

1870 PRINT "replte bien." 

I860 LOCATEMO,2,12:PRINT "Pulsa cualqule 

r tecla para cont1nuar“:WHILE INKEY*-"": 

WEND:CLSMO 

1890 d»0: -fa#+ 1 

1900 GOTO 1480 

1910 b <1)“3 

1920 GOTO 2020 

1930 c<l)-3 

1940 GOTO 2130 

1950 REM 

1960 bl*-MID*(b*,l,l) 

1970 b2C=MID*(b*,2,1) 

1980 b(l)-ASC(bl*) 

1990 b(2)«ASC(b2*) 

2000 IF b(1) s 107 THEN 1910 
2010 IF b11)< >101 THEN GOTO 960 
2020 IF b(2)>51 THEN GOTO 960 
2030 IF b(2)<49 THEN GOTO 960 
2040 IF b(1)“3 THEN 2060 
2050 b(1)“0 

2060 IF c*«"xx" THEN 2860 
2070 cl*=MID*(c*,l,l> 

2080 c2*-MID*(c*,2,1> 

2090 c(l)-ASC(cl*) 

2100 c(2)-ASC(c2*) 

2110 IF c(1)*107 THEN 1930 
2120 IF c <1)0101 THEN 940 
2130 IF c(2)>31 THEN 940 
2140 IF c(2)<49 THEN 940 
2150 IF c <1)“3 THEN 2170 
2160 c(1)“0 
2170 REM 

2180 IF a-1 THEN 2200 


2190 GOSUB 2760 

2200 FOR m-49 TO 31 

2210 IF b(2)< >m THEN 2230 

2220 b(2)*m-48 

2230 NEXT m 

2240 n-b<1)+b(2) 

2230 IF 1(n)*0 THEN 1010 
2260 IF t-1 THEN 2360 
2270 FOR m-49 TO 31 
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2280 

2290 

2300 

2310 

2320 

2330 

2340 

2330 

2360 

2370 

2380 

2390 

2400 

2410 

2420 

2430 

2440 

2450 

2460 

2470 

2480 

2490 

2300 

2310 

2520 

2330 

2540 

2330 

2360 

2370 

2380 

2390 

2600 

2610 

2620 

2630 

2640 

2650 

2660 

2670 

2680 

2690 

2700 

2710 

2720 

2730 

2740 

2730 

2760 

2770 

2780 

2790 

2800 

2810 

2820 

2830 

2840 

2850 

2860 

2870 

2880 

2890 

2900 

2910 

2920 

2930 

2940 

2930 

2960 

2970 


IF c(2)< >m THEN 2300 

c(2)-m-48 

NEXT m 

o«c(1)+c(2) 

IF n<3 THEN 2330 
k-1 

GOTO 2910 

IF 1(o)“0 THEN 1010 
REM 
q(n)-1 

IF t-1 THEN 2400 
q fo)«1 
1 in) -0 

IF t-1 THEN 2430 
1(o)-0 

IF a«l THEN 2430 

GOSUB 2760 

u-0 

x-0 

y-0 

z-0 

FOR p-1 TO 3 

IF 1 (p)-0 THEN 2520 

u-u + 1 

IF q(p)-0 THEN 2340 
x-x + 1 

NEXT p 

FOR p-j4 TO 6 

IF 1 <p)-0 THEN 2580 

y-y + i 

IF q(p>-0 THEN 2600 
x-z + 1 
NEXT p 

IF u + y-0 THEN 3460 
u-0 THEN 2640 
THEN 870 
THEN 2660 
THEN 870 


y >u 
x-0 
x>x 


IF 
IF 
IF 
IF 
REM 

FOR J-l TO 

r (J ) -q (J ) 
NEXT J 
IF a-0 THEN 

a-0 

1480 


2740 


GOTO 
a-1 

GOTO 2730 

REM 

FOR J-l TO 6 
Hij )-r IJ ) 
r (J ) -1 (J) 

I (J 1 *w (J ) 
v (J ) -q (J ) 
q(J)-i(j) 

1 (j 1-viJ ) 

NEXT J 
RETURN 
t-1 
k-0 

IF bill)-0 THEN GOTO 2170 
IF b(2)>49 THEN GOTO 2930, 
GOTO 2170 

IF b(1)-0 THEN 2330 
IF o>4 THEN 2940 
GOTO 2330 
REM 

IF a-1 THEN GOTO 2980 
IF kOl THEN GOTO 2980 
GOSUB 2760 


2980 LOCATEBO,1,7:GOSUB 3720:PRINT 'Las 
raglas dal ju#go ta han dicho quo k2 y 
k3 no saban ramari d- b rrl.ac sabtrIn 
2990 LOCATEBO,2,12:PRINT 'Pulsa eualqui* 
r tacla para cont1nuar■:WHILE INKEY*-“‘: 
WEND:CLSBO 
3000 d«0:t«f+l 
3010 GOSUB 3130 
3020 GOTO 1480 
3030 REM 

3040 LOCATEBO,9,7:GOSUB 3720:GOSUB 3720: 
INPUT 'Daspuas da aetas folia* quiaras 
saguir jugando? si/no'|a* 

3030 IF a*-*cl* THEN GOTO 3070 
3060 GOSUB 3520:M0DE 0:L0CATE 1,12:PRINT 
•has si do muy amabla*:GOTO 3590 
3070 IF f<4 THEN GOTO 3100 
3080 CLSBO:LOCATEBO,10,3:PRINT 'Qua adad 
tianas *| 

3090 GOTO 3270 

3100 PRINTBO:PEN 2:PRINTB0," 

Hall a TU '.‘PEN 1 

3110 LOCATEBO,2,12:PRINT 'Pulsa cualquia 
r tael a para continuar*:WHILE INKEY*-"": 
WEND:CLSBO 
3120 d-1:GOTO 1350 

3130 LOCATEBO,3,7:GOSUB 3720:PRINT 'Ahor 
a tandrias qua habar finalizado* 

3140 GOTO 1350 
3150 FOR 1-1 TO 6 
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3160 1(j)»1(J) 

3170 q(J)-r(J) 

3180 NEXT j 
3190 RETURN 

3200 CLSM0:PRINTM0, * 13 jugadaa - 

EXTRAORDINARY* 


3210 PRINT:PRINT * 

14 

j ugadaa 

a 

Ge 

n 1 a 1 

3220 PRINT:PRINT * 

15 

J ugadaa 

. 

Mu 

y blan 

3230 PRINT:PRINT * 

16 

j ugadaa 

. 

Bi 

an 

3240 PRINT:PRINT * 

17 

j ugadaa 

« 

Ra 

gular 

3230 PRINT:PRINT * 

18 

O HI 

at 

Mu 


y mal 

3260 GOTO 3390 
3270 INPUT k 

3280 IF k >3 THEN GOTO 3300 
3290 LOCATEMO,9,8:PRINT *S1 ma trataa da 
TONTO aa'SPC<13)*da igual, paor para TI 
. *SPC(63)' -FIN -"IGOSUB 3700:GOTO 
3590 

3300 IF k<20 THEN GOTO 3380 

3310 IF k<30 THEN GOTO 3370 

3320 IF k<40 THEN GOTO 3420 

3330 IF k<50 THEN GOTO 3430 

3340 IF k<60 THEN GOTO 3440 

3330 IF k >99 THEN GOTO 3430 

3360 LOCATEMO, 1,6:PRINT *Eatoa Ju#gaa pu 

•dan atacarta al corizon*:PRINT:GOTO 339 

0 


3370 LOCATEMO,6,6:PRINT ’A tu adad dabar 
laa jugar b1an*:PRINT:GOTO 3390 
3380 LOCATEMO,2,6:PRINT *Loa paquaa daba 
n Jugar can Juguataa’SPC(10)*paro con or 
danadoraa NO* 

3390 d-1 

3400 LOCATEMO,2,12:PRINT *Pulaa cualqula 
r tael a para contlnuar* : WHILE INKEY*-": 
UEND:CL8M0 
3410 GOTO 1330 

3420 LOCATEMO,2,6:PRINT 'Todavla tlanaa 
Juvantud para aprandar*:PRINT:GOTO 3390 
3430 LOCATEMO,7,6:PRINT *A tu adad, ma p 
lanoaa gan«r?*:PRINT:GOTO 3390 
3440 LOCATEMO,6,6:PRINT *Tu padraa anrad 
ar a Jovancltaa’SPCt18)"paro no a al !*: 
GOTO 3390 

3430 LOCATEMO,4,6:PRINT 'Estoy aaguro qu 
a no haa vlato blan'SPC(6)'!P0R FAVOR! c 
ontaata corractamanta*:GOSUB 3770:GOTO 3 
280 

3460 FOR j-1 TO 6 
3470 PRINTM1,d* <j)I 
3480 PRINTM7,z*(J)I 
3490 NEXT 

3300 CL8M3:L0CATEM3,20,1:PRINTM3,CHR*(23 
4) 

3310 GOTO 1100 

3320 PAPERM3,0:PAPERM4,0:PAPERM3,0:RETUR 
N 

3330 G08UB 3320 

3340 MODE 1:LOCATE 11,1:PRINT *Puaa por 
trataraa mal* 

3330 LOCATE 13,10:PRINT *N N 000 

*SPC <25)*NN N 0 0*8PC(24)*N N N 

0 0*8PC(24)*N NN 0 0*8PC( 

24) *N N 000* 

3360 G08UB 3660 
3370 GOTO 3390 

3380 G08UB 3320:MODE 0:G08UB 3620:LOCATE 
1,12:PRINT * manoa mal* 

3390 FOR parada-1 TO 4300:NEXT:MODE 1 

3600 INK 0,1:INK 2,20:INK 3,6 

3610 BORDER 1:PAPER 0:CLS:END 

3620 ENV 1,100,2,2 

3630 ENT 1,100,-2,2 

3640 80UND 1,480,300,3,1,1 

3650 RETURN 

3660 ENV 3,100,1,3 

3670 ENT 3,100,3,3 

3680 SOUND 1,284,300,7,1,1 

3690 RETURN 

3700 ENT 4,2,17,70 

3710 80UND 1,142,200,13,0,1 

3720 FOR m-i TO 2 

3730 SOUND 1,478,30,6 

3740 80UND 1,273,30,6 

3730 NEXT 

3760 RETURN 

3770 LOCATEMO,10,3:PEN 3:INPUT "qua adad 
tlanaa'lk 
3780 PEN 1 
3790 RETURN 

3800 SOUND 1,426,160,6:SOUND 1,379,40,6: 
SOUND 1,478,40,6:SOUND 1,426,40,6 
3810 SOUND 1,306,40,6:SOUND 1,478,20,6:8 
OUND 1,306,40,6:SOUND 1,366,20,6 
3820 SOUND 1,319,40,6:SOUND 1,716,40,6:8 
OUND 1,738,160,6:S0UND 1,804,80,6 
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SERIE CPC 
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UNIDAD CENTRAL. MEMORIAS 

• Microprocesador Z80A - 64K RAM 
ampliables - 32K ROM ampliables 

• TECLADO • Teclado profesional con 
74 teclas en 3 bloques - Hasta 32 teclas 
programables - Teclado redefinible 

• PANfALLA • Monitor RGB verde (12 1 ) 
o color (14") 


| Normal 

Alta Res. 

Multicolor 

Coi, iineas 

i. 25 

v 25 

0 ( ' r 

Colores 

14*27 

' ? I 27 

•• ■ 97 

Puntos 

320 x 200 | 

640 / _ 2C0' 

160 x 2^ 


- Se pueden definir hasta 8 ventanas de 
texto y 1 de graficos • SONIDO 
• 3 canales de 8 octavas raoduladas 
independientemente - Altavoz interno 


CASSETTE • Cassette incorporada con 
velocidad de grabacion (16 2 Kbaudios) 
controlada desde Basic • CONECTORES 

• Bus PCB multiuso, Unidad de Disco 
extenor, paralelo Centronics, salida 
estereo, joystick, lapiz optico, etc. 

• SUMINISTRO • Ordenador con monitor 
verde o color - 8 cassettes con 
programas - Libro "Guia de Referencia 
BASIC para el programador" - Manual en 
castellano - Garantia Oficial AMSTRAD 
ESPANA. 


TODO POR 

59.900 Pts. (monitor verde) 


90.900 Pts. (monitor color) 


UNIDAD DE DISCO • Unidad 
incorporada para disco de 3" con 180L 
por cara • SISTEMAS OPERATIVOS 

• AMSDOS, CP/ M 2.2, CP/M Plus (3.0 

• CONECTORES • Bus PCB multiuso, 
paralelo Centronics, cassette exterior 
2/ Unidad de Disco, salida estereo. 
joysticks, lapiz optico, etc. 

• SUMINISTRO • Ordenador con momto 
verde o color - Disco con CP M 2.2 y 
lenguaje DR. LOGO - Disco con CP M 
Plus y utilidades - Disco con 6 program 
de obsequio - Manual en castellano 
Garantia Oficial AMSTRAD ESPANA. 


TODO POR 

84.900 Pts. (monitor verde) 

_ 

119.900Pts. (monitor color) 


regulable - Saiida estereo • BASIC 


• Locomotive BASIC arnpliado en ROM - 


Incluye ios comandos AFTER y EVERY 


para control de interrupciones 
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TODO POR 129.900 Pts 


Centronics • SUMIN1STRO • Ordenador 
completo con teclado, pantalla, Unidad 
de Disco e Impresora - Discos con el 
procesador de Texto LocoScript, CP M 
Plus Mallard, BASIC, DR. LOGO ydiversas 
utilidades - Manuales en castellano - 
Garantia Oficiai AMSTRAD ESPANA. 


UNIDAD CENTRAL. MEMORIAS 

• Microprocesador Z80A - 256K RAM de 
as que 112K se utilizan como disco RAM 

• TECLADO • Teclado profesional en 
stellano (n, acenlo...) de 82 teclas 

• PANTALLA • Monitor verde de alta 
resolucion - 90 cclumnas x 32 lineas de 
texto • UNIDAD DE DISCO • Disco de 

y 173K por cara - Opcionalmente, 
l Unidad de Disco de 1 Mbyte integrate 

• SISTEMA OPERATIVO • CP M Plus 
e Digital Research • IMPRESORA • 
ta calidad (NLQ) a 20 c.p.s. - Calidad 

estandar a 90 c.p.s. - Papei continue u 
ojas sueltas - Alineacion automatics del 
• Caracteres normales, 
somprimidos, expandidos, control del 
; <3o de letra (normal, cursiva, negrita, 
^indices, superindices, subrayado, etc). 

• OPCIONES • Kit de Ampliation a 
12K RAM y 2, a Unidad de Disco - 

Interface Serie RS 232C y paralelo 


Existe tambien la version PCW 8512 con 
512K RAM y la 2.' Unidad de Disco de 
1 Mbyte incorporada |a'JJira:atIiWHB 
* El PCW 8256 pue de ut'l'zarse como 
terminal y en comunicaciones. 

El I.V.A. no esta incluido en los precios. 

NOTA: Es muy importante venficat la qarantia del 
aparato ya que solo AMSTRAD ESPANA puede 
garantizarle la ordenada reparacion y sobre todo 
materiales de repuesto oficiales (Monitor, 
ordenador, cassette o unidades de discos). 


Avda, del Mediterranao, 9. Tele. 433 4S 43 - 433 43 76. 
3SC37 MADRID 

Delegation CataluAa: Tarragona, 110 - Tel. 32S 10 S3. 
08015 BARCELONA 


Los mas prestigiosos paquetes de 

Software Profesional, en formato 
AMSTRAD a “precios AMSTRAD' 





























✓ \ V 


Para los viciosos de 
las maquinas 
tragaperras 
presentamos este 
magm'fico programa 
enviado desde 
Gijon por nuestro 
amigo Enrique de la 
Grada. El programa 
Simula con toda 
fidelidad, las 
conocidas y muy 
usadas maquinas 
tragaperras 
incluyendo los 
ruiditos 

caracteristicos 
ademas de 

contabilizar at dinero que 
vayamos acumulando. 
Tambien podemos elegir la 
cantidad de dinero a jugar, en 
monedas de cinco pesetas o 
monedas de veinticinco, 
logicamente mientras mas 
apostemos mayor cantidad 
nos corresponded en caso de 
ser premiados. En definitiva 
se trata de un buen programa 
del que solo se echa de 
menos la ranura por la que 
deberian caer las monedas 
ganadas. Una pena. 


TRAGAP RRAS 


' x s::i.c i 

z ’ XX*X¥nXX-XX«**K*UX*XXS*X*!H[ 

10 GOSVE IS81 REM X X inicialirasi 
20 socur ir i :RCM s s - | r . tai la de 
x x 

’0 occur »!«,:$£« xx pei-.tal S* XX 
’ occur 5io:rc« xx i »*>.-.-■ luce mo 
rc occur jicukc:-: * x jv?ftW3 xx 
.0 occur Cr-';RCM »» priwJos ”X 

* C p ,, 

■ l ' t ' \ X ! x X r - 1 A • ; ■ 1 1 1 1 C T 

*. Y. X X V X s x X S y - V ' if. 

ico ror: r\ L ::r ttmc 

i j o Mere " : r c ■. vrr :c;;rcr. i-i t 

■ „_/■ ^-Ir• t•_*’ 1T 
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ii. iz.-i izt . s57, i"... , :?r, 12C, i :j 

■ : I'Mcoi. ? 1 7, 0 . 0 , 3 , o, j 2 , co, *3, 2 25:c vwr 

3L 243.0.0. 3. 0.2-1. 60, 126,255 

-os 5 YMBCH 7-’-1, 1 2"\ 12", 1 2"’, 1 2”, 63,62, ;31, 

71: SYMBOL 243,255, 255,755, 255, 354, 25-1,25 

-1 -> ST “t 

730 SYMBOL 2<e.1”.25,",",7,1,0,0::.MBOL 
7-r, 7 . 24C , 7 240,224,172,127,1 27 

717 SYMBOL 2-1S.C, 0,63,t.3,4S, 40,0,0: SiKBO 
L 2 ) 7, o, .0,252,252,12, 1 2, 1 2, 1 2 
327 SYMBOL 250, 12,23,5u, 56. 112, 112,22-1,2 
7!:SYMBOL 251, 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 
777 SYMBOL 252,192,127,121,.27,122,122,1 
122 

7-40 FOR 1-1 to O 

250 at < 1 J -a* i 1 ) *CHR*!223.l!i : atI2 ) -a* ! 2) t 
CHRX(227 . i; :sX (3)-at(3) iCNRX(235 *i) :aSi4 
i-itM) i CHF.X ,211.., 

320 MEL'T 

3-C aX15 -CMF.i !240) ' CliOX ,'2‘IR) , " ' ,CIIRx;2 
50; t CURt 1251 , i Cl IRS (252) 

320 at (6i "CURS ,'22.01 *CHRS i 221 ) < '" E 1 ♦ "I. ' < CM 
RS ! 223i+ CURS(222) 

-70 RETURN 

■ 100 ' ***XX****XX*X*X*X**X**XX*XX*X PANT 
ALLA ***X*X*XXXX*X**X*X*XXXXXXXXX 

410 MODE .01 INI O.OlEORDER |: FtTM ":tS“37F. 

I NOS(4, MO' 1 dt-CTRINGS(4,131)1 LOCATE 7,2 
PRINT bS: LOCATE -I,SPRINT ct:LOCATE 7,7 
; PRINT t X; LOC A “E 14,7; FT,IT bx: LOCATE 9, 
OlPRINT :',t; LOCATE 1,11 IT K I ITT ds:_GCATC 7 

, : i: -r t?;t dt ;locate i-;. i r .print at 

yiHDOW »i,s,6,-®,10:wiffcow H2,i.o,u,s 

, iO.-WinflOU S3, 15, 17,2, 10; WINDOW #4, 10, 11 
.3,5; TOR i-i TO 4 1 PAPER #fc*SfidXT 
■13.0 PC7T0RC 440; TOR i"l TO 2 I: PC ,C . ;L 
OCA TC : PRINT CIIRX ( 1 -13! . NE. IT 
; 10 SAT ft 7, z, 7, 1,7,5 , ; r , 3. 1 2. -1. 12,5, -1.7, 

. 7 , .| , 1 3, 9,7. 10,7.2,7,9.7. 10. 12,2, 

IE 9 , I 2, 10, 1 ■:, 0. 1 ■!, 7, 14 , 1 Cf, 12, & 1, 9, 1 7, 

10 | 
5 ; r:~ i-i to i:ci* « i : pen Hi. 3:r- inthi 

. at (2! i ; ME T 

•K-.ai p a 1 .a - - 1 r 0 : o ;■ ' 01 a , ' 0: b j!“0 
■r’O PLOT 72,20C,7;CRAWR 254,01BRAUR 0, S 
0:DRftWP 75.J,0:DR4UE 0,20:PLOT 352,202:D 
RAWR 257,0': DRAUR 0, OCHBRAUR 256,0: DRAW 
P -7. I 0 

4.rc tv r '.‘LCCATf r, :::t■ dincro" :;.cca 
t : ; 7., i-irfF.:" •' rev A t?c - A .’C -i, ,*4 
: r ~: n t le:."c-'hhsh : pc- lax 
■r-?. 7-3' ' f?‘.i 

"SC mxiXXlt-XXXX-XX-XXmXX-XXXXXfrXX INTO 
DL'CCJON NONE 3 A XX * X XX X X H U >.X 1 X X * >. 
sis "Cfi 17r~:xrr11:~ : • a 

; 

727 IF poia-.S 7F pc-lb 7000 THEN ICu.O 
530 UHL.7 IN'T'.X ’ “ DENE 
540 it-IN'EYXIir iX-' ,M THEN 5-15 
550 : X-LOUCRX ! .1! : If .X :*m" AND it' V"d" ; 
THEN 540 

52,(| IE it="d ’ THEN ap = 5 
5“'Ci IF il-'rs" THEN ap-~25 

570 LOCATE 15, lc. PRINT-" ’ 1 LOCATE I.ET-lP 
PINT STRINGS! 17.32) : LOCATE 1.25.TRINT 21 
PT-NCUS (17,22) i 

5P-b V.ITT.V.1-, XO-.77 Li U'.l- VUCt : . PTvIH.T LHP. 

J 
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4C):ap-O:GOTO 5-I0 ELSE pe 1 as = d i n: d i n=.0 
600 LOCATE 4,16:PEN SlPRINT US ING " ft# HH » : 
pel as: RETURN 

610 ' XXXXXXXXXXXXXXXXXXXKXXXXXXXXX JUS AD 
A X X X X * X X X X X X X X X X X X X * X X X X X X X X X X X X 
1 •ifiTOR 1 TO 7: POP. i-i TO -I 
“33 f “f ■ J : IT ff THEM f = l 
*•’10 PFIi «j , f :PRiMT«j .a*( f S i 
-50 ncnt:nc;:t 

--■o PR i mt niRi; .rmdxo - i : ;pck tit, 

f :PRTMTt)l .at ; f ! : : c ( j : f 
0 f -3: r ip ■ 1 Tf' -trot} i "2 TO -4 
-30 f - t i i: ir f tf? them ( i 

"0 PEN tf J . f : PRIMTttj 
ATP NEXT: NKlT 

’’ iff PSIHT CMRt: : I-TUT !RMDXo < 1 » : Pru ff2, 

r: r RINTtt2 ! as! n ; : c c ■ r 

""TO f-0:PCR i-i TO “NFOR i ~Z TO -1 

”30 f 111: IF ! = -< THEM f-l 

"’•'10 PCM ttj , f j PRIMTff J , a* ( I) ; 

"50 mc\'T:me::t 

”60 PRINT CMRS (") : I — rf.'T.RNBXo i i ! : PEM H3, 

f PR IMTH3, aS ( f : ; tc ?8s -f 

”"0 q-IHT (feND.6 i 1 ! : IP q-0 TIIE.M ""0 

"00 PEM H4 , g: TRI NT tt 4 , at (g) ; 

'90 H-INT(RMDX10)t1;ir u<3 THEM av = l 
C0O IP av«I THEM GOGUD 11-40 
SIO RETURN 

GEO ’XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX PREM 
IOS XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX 
S30 pre = 0 


5-10 IR c (3) 
350 IF c(2l 

-5 
i =5 

THEN pra , =2 

AND c(3)=5 THEN pre = 4 


060 I^ c (2! 

N prs'6 

-4 

AND 

rc r i j —4 or 

c ( 3) r ■ i 

1 THE 

370 IP c!l) 
pre=3 

= 6 

AND 

c (2)“2 AND 

c(35 =2 

THEN 

330 IP c ! 1! 
P f tr ~ 3 

=-2 

AND 

c(2)--2 AND 

c <35~ £ 

THEN 

090 ir C !is 

p re--10 

-6 

AND 

ci2;-1 AND 

c i 3 5 “ i 

THEN 

900 IF c ! 1) 
pra=-10 

- 1 

AND 

c ( 2 ! ~ 1 AND 

c ( 3) “ 6 

THEN 

910 IF c 1 1) 
P'-a-lT 

-6 

AMD 

c(21-6 AMD 

c(3)-6 

THEN 

920 IF e(1) 
pr e=1 4 

-5 

AND 

c12 J ~5 AND 

c{3 ) “5 

THEN 

°30 IF c(1; 
pra-16 

-4 

AND 

c 12’ —-1 AND 

c(3)= 4 

THEN 

9-10 IF c ( 1 ) 
precis 

rr2 

AMD 

c(21=2 AND 

c(Z)~2 

THEN 

950 IF dll 
pr e-SO 

^1 

AND 

C ! 2 i = 1 AMD 

c(3) 

THEN 

960 IF c (1 > 
sp = l 

= 3 

AND 

c(2)=3 AND 

c (3) = 3 

THEN 


970 RETURN 

99.0 ’ XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX PAGO D 
E PREMIOS XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX 
990 IP sp-I THEM GOGUE 1420 
1000 ir pi-s-0 THEM SOUND 1,2000,50,7 ELS 
E G03UD 1050 

ICIO LOCATE 15, 16: PEN 12:PRINT USIMG"tftf" 

; pr e- 

10-0 POP i~l to pr e?: COSUB 113G 1 : pe 1 as=pe 1 
as + ap : PEN EMLOCATE 4,16:PRINT USING"#### 
" !pe1 as :NEMT 
1.030 pre~0 
10-10 RETURN 

1050 'XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX MUSIC 

A X X X X X X X- X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X 
106.0 FOR L=preX20 TO 5 GTEP 1 


10"3 SOUND 1 , l;, I ,6: SOUND 2,1X5, 1,7 
1000 NEXT 

1090 TOR L=-5 TO preX20 

1100 SOUND 1 , 1., 1.6: SOUND 2, I; X5,1,7 

111.0 NEXT 

1120 FOR L-i TO 5:SOUND 1,0.15:SOUND 1,5 
O,20,A NEXT:RETURN 

1130 FOR L = 1 TO 2.00 STEP 10:SOUND 1,1., IU 
A NEXT:RETURN 

N10 'XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX AVANC 
ES XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX 
1150 SOUND 1 , 13.3,50, 7; LOCATE 1,5: PEM 14: 
PRINT"AVANCCG" 

1160 avanees=INT(RNDX5)+1 

1173 LOCATE 4,31 PRINT USING"ft" ; avarices 

11CC WHILE a»ar,tc-s; O' 

1193 ron i-i to isooi:i;*=iMi'XY*: ir u*-; >-* 

THEN 1210 

1200 NEXT:GOTO 1270 

171.0 IT 1.-* o * 1« AND kt'.'3"2" AND 1*13*3“ 
THEN 119.0 

172.0 o-'JAl \ LI J : CM a GOTO 1240,1253,1760 
1230 GOTO 1270 

1740 PEN tt 1 , g ; PRINT tt 1 , at ( g; c < I) g:CGSU 
B 1320:GOTO 1270 

1253 PEN tt2, g: PRINTttZ, at (g) ; : c (21 -g: G03U 
E 1.20:GOTO 12”0 

1760 REN tt3, g : PRINTH 3, at :-g i ;r. l 3: ■ g ; Gul-U 
D 1320: GOTO 12A1 

lO^O a .•anc»s*«var,c#s • 1 : SOUND 1,500, 10,7: 
LOCATE 4,3:PRINT USING " ft" ; a , ances 
120C TOR J 1 TO 3.00; NEMT 
1290 UEFID 

1300 LOCATE 4,3: PRINT “ " : LOCATE 1,5;PRI 

NT" 
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1310 av=0:RETURN 

1320 g=INT (RNDX6) + 1 : IF g = 3 THEN 132.0 
1330 PEN 44,g:PRINT44,a*(g)i 
1343 RETURN 

1353 ’ ****-#•**« #***##*)( X**X1HH1**** FINAL 
PART 13A If***)! X * l!**#**#******# XXX X)iX*)fX 
1363 INK 1,24: PEN 1 : NODE .3: IF pelas<5 TH 
EN PRINT:PRINT" Ya no tienes pelas':PRIN 
T: PRINT: PRINT "Pel as=S JT No juego":GOTO 
1 300 

1370 FR INT| F'R I NT tjfclNQ" £< “ i *5e termino mf 
d i ner o" 1 PRINT: PRINT: FRIN 4 *'Lo siento per 
□ no":PRINT:PRINT USING"&";"puedo seguir 
juqanJo" 

1330 FOR 1=1 TO 50.3.3:NEXT: END 
1390 ’XiT**#*#***** XX# XX XX XX «»■*)(*# SPEC IA 
L X#'XXXX*-**ra**4fXX-XXXX#XX*XXXiH<XX*XIH*X 
14 33 5P«0:LOCATE 1,3:PEN 15:PRINT“SPECIA 

1410 FOR i=1 TO 5:SOUND 1,50,18,7:SOUND 

1,0, 10: SOUND 1,5.0, 10,7: SOUND i,0,25:NEXT 

1420 FOR i=l TO 1300:NEXT 

1430 RANDOMIZE TI ME:spec-INT(RNBX4H1 

1440 WHILE speO0 

1453 IF spec=3 THEN spec=2 

1463 FOR i=1 TO 3:PEN 4i,spec:PRINT#1,a* 

( spec) ! :c ( i )-spec:NEXT 

1 4 7.3 GOSUD 320 : GOSUE 99.0; IF sp ec > * THEN 
GOSUD 510 

1433 spec-spec l'.WEND 

1490 LOCATE 1,3:PRINT" *:RETURN 

1500 ’ ****###*****-****#******** FANTALL 
A DE PREMIOS XXXXXrtMfXXXXXXXXXXX-XXXXX* 

1510 MODE 01 INK 3,11 BORDER 1 
152.0 WINDOW #1 , 1.2,1.24: WINDOW 42.3,4,1, 
24: WINDOW 43,5,6,1,24: WINDOW 44,7,1.0,1,2 
4:PAPER 44,7:CLS 44:FOR 1=1 TO 3JPAPER 4 
i,0:NEXT 

1533 PEN 41,3:PRINT41,a* !3) ;:PEN 41,1:PR 
INT41,a*(1!::FEN 41,2:PRINT#1,a*12)i:PEN 
HI,4:PRINT41,a*(4) ; :FEN HI,5:PRINT41,at 
(5);: PEN H1,6 : F'R I NTH 1 , at (6) ; : PEN 41,1: PR 
INTH 1,at(1) : :PEN 41,6:PEINTH1,at(6) ! 

1543 PEN 42,3:PRINT42,at(3)i:PEN 42,1:PR 
INT42,at(1);:PEN 42,2:PRINT42,at!2)i:PEN 
42,4:PRTNT42,at(4) i :PEN 42,5:PRIMT42,at 
15)PEN 42,6:PRINT42,at(6)i:FEN 42,1:PR 
INT42,at(1)i :PEN 42,1:PRINT42,at(1) ; 

1550 PEN 43,3:PR INT 43,at(3) j :PEN 43,1;FR 
INT43,at(1)i:PEN 43,2:PRINT43,at(2!i:FEN 
43,4:PRINT43, at(4)f; PEN 43,5:PRINT43.at 
<5);:PEN 43,6:PRINT43,at(6)!:PEN 43.6:PR 
INT43,at (6 );:PEN 43,1:PRINT43,at(1)i 
1560 RESTORE 1570:FOR 1-1 TO 3:READ y,nt 
;LOCATE 44,2, /:PEN 44,2:PR IMT44,nt:NEXT 
1573 DATA 2,"?9“,5,20,3,13,11,16,14,14,1 
’,12,20,10,23, .13 

1530 WINDOW 41,11,12,1,IS:WINDOW 42,13,1 
4,1,IS:WINDOW 43,15,16,1,IS:WINDOW 44,17 
.20,I,IS:PAPER 44,7:CLS 44:F0R i=l TO 3: 
PAPER 4i,0:NEXT 

15*0 PEN 41,2:PRINT41,at(21i:PEN 41,6:PR 
INTH1,at(6;;:PEN 41,4:PRINT41,at 141i:FEN 
HI,0;PRINT HI,a*!1) ; :PEN 41,0:PRINT#1,at 
II);:PCM HI,0:PRINT#1,at i 1); 

16.00 TEN 42,2: PRINT42, at (2) ; : PEN 42,2:PR 
IWT42, at (2) i .’PEN 42,4 : PRINT42. at (4 ) i • FEU 


42,4:PRINT42,at(4) ;:PEN 42,5:PRINT 42,at 
(5) ; 

1610 PCM #3,6;PRINT43,at!6)i:PEN 43,2:PR 
INT43, at (2) ; .'PEN 43,0: PRINT43, at (1 ) ; : PEN 
43,4:PRINT43,at 1 4) i :PEN 43.5:PRINTH3,at 
i 5) ; :PEN #3,5:PRINT43,at(5); 

1623 RESTORE 1630:FOR i=l TO 6:READ y,nt 
.‘LOCATE 44,3, ; PEN 44,2: PRIMT44 , nt: NEXT 

1630 DATA 2,3,5,3,3,6,11,6,14,4,17,2 
1640 WINDOW 4.0, 11,20, 19,25: PEN 9 
1650 LOCATE 3,2:PRINT"PULSA":LQCATE 4,4: 
FR INT " UNA " '.LOCATE 3,6 1 PRINT » TECLA " ; 

1 6tj0 WHILE INKERS < : WEND 

ie^O i iit-INKEYt: IF i nt-''" THEN 1670 

1630 RETURN 
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i asf, sin mas, empeza- 
mos a hablar de 
Light-Pens, a lo mejor 
nuestros lectores de- 
ciden pasar paginas y 
saltarse este articulo, asi cue me¬ 
jor vamos a explicar que es eso. 

El termino ingles Light-Pen se 
traduce generalmente como lapiz 
optico. aunque literalmente seria 
«lapiz de luz». En realidad se trata 
de un aparato que capta la luz 
emitida por el tubo de video del 
monitor y envia una serial electrica 
hacia el ordenador. El lapiz optico 
esta acompanado de unos progra- 
mas que detectan la posicion del 
lapiz sobre la pantalla gracias a di- 
cha serial. 

A lo mejor alguien se pregunta 
como se puede distinguir la posi¬ 
cion sobre el monitor. Pues bien, 
esto es posible gracias a que, aun¬ 
que la imagen del monitor parece 
estar siempre presente, en reali¬ 
dad se va dibujando muy rapida- 
mente de izquierda a derecha y de 
arriba a abajo. punto a punto. De 
este modo, cuando se empieza a 
dibujar la pantalla por el punto su¬ 
perior izquierdo, se inicializa un 
contador, que se va actualizando 
segun se van dibujando puntos. 
Asi, cuando se ilumina el punto al 
que apunta el lapiz. este lo capta y 
envia la serial al ordenador. Por el 
valor del contador se puede saber 
en que punto se activo el lapiz, y 
de ahi se deducen sus coorde- 
nadas. 

para que sirve todo esto? 
Eso ya depende de la imaginacion 
de cada uno. Por ejemplo, se pue¬ 
de dibujar sobre la pantalla como 
si se tratara de un papel, se puede 


elegir una opcion de un menu con 
solo senalarla con el lapiz, etc. 

En esta ocasion vamos a com- 
parar tres modelos oe lapiz optico 
para AMSTRAD que se encuen- 
tran en el mercado, con la sana in- 
tencion de orientar a los usuarios 
que esten pensando en comprar 
uno. Estos tres lapices son el de 
DKTRONICS, el de OFITES IN- 
FORMATICA y el de AMSOFT. 

Existen algunas caracteristicas 
comunes, y las comentaremos 
solo una vez. Asi, los tres se pre- 
sentan con un programa de dibujo 
demostrativo de sus posibiiidades, 
en el cual la eleccion de opciones 
y funciones se realiza usando el la¬ 
piz optico. Tambien los tres inciu- 
yen rutinas para utilizar el lapiz op¬ 
tico en los programas que desarro 
lie el usuario, y son compatibles 


NEXT 


464/664/6128, funcionando tanto 
en monitor color como en fosforo 
verde (aunque el de AMSOFT in 
dica en la caja que solo funciona 
en monitor en color). 

Lapiz optico de AMSOFT.—El 
software que lo gestiona se sumi- 
nistra en cassette, si bien esta des- 
protegido de forma que los usua¬ 


rios que posean disco lo puedan 
trasladar. Es compatible 
464/664/6128. Los menus no son 
simbolicos, es decir, las opciones 
no aparecen representadas por di- 
bujos, sino por sus nombres, y 
ocupan toda la pantalla. Preve la 
posibilidad de dibujar tricingulos, 


circulos y rectangulos, asi como la 
de rellenar superficies cerradas y 
dibujar con «banda elastica». Tam¬ 
bien se puede copiar un area de 
pantalla a otra posicion reducien- 
dola o aumentandola, asi como de- 
tallar dibujos por medio de zoom. 
Solo esta previsto el dibujo en los 
modos 1 y 0. Incorpora una opcion 
que permite obtener un volcado de 
la pantalla en una impresora AMS¬ 
TRAD DMP-1. 

Las pantailas dibujadas se sal- 
van a cinta/disco como dos fiche- 
ros: uno binario que es la pantalla 
normal que maneja el BASIC, con 
el tipo, SCN, y otro que contiene el 
modo de pantalla y las tintas utili 
zadas, con el tipo. DAT. Otras po¬ 
sibiiidades son dibujar lineas que 
parten de un punto comun (rayos) 
e incluir texto en el dibujo. 
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PICES OPTICOS 


Lapiz optico de DKTRONICS.— 
El software que gestiona el progra¬ 
ms de dibujo se suministra en una 
ROM que se conecta en el correc¬ 
tor de expansion. Debido a las di- 
ferencias entre el 464 y el 6128, 
existen modclos de lapiz optico 
con carcasa diferente. Adernas se 
suministra un cassette con las ru- 
tinas para el volcado de pantallas 
e impresora, de la cual estan pre- 
vistos dos tipos: AMSTRAD y EP¬ 
SON. Los menus de opciones son 
simbolicos, y aparecen en el cen¬ 
tra de la pantalla. El software reco- 
noce si esta o no instalada alguna 
unidad de disco, presentando o no 
las opciones de carga y salvar a 
disco. Esta estructurado en una 
serie de menus sucesivos, pasan 
dose de uno a otro por la ultima op- 
cion de cada uno (NEXT = si- 
guiente), y volviendo al anterior 
pulsando ESC. Se pueden utilizar 
diversos gruesos de pincel, asi 
como un efecto «spray». Permite 
rellenar superficies cerradas y uti¬ 
lizar una serie se bandas elasticas 
para crear figuras complejas. 
Como formas predefinidas admite 
el circulo y el rectangulo, y es po- 
sible incluir texto tanto horizontal 
como vertical. 

Incluye la posibilidad de copiar 
una seccidn de pantalla a otra po- 
sicion, aumentando o reduciendo 
el tamano, y tambien la ampliacion 
de un area de pantalla para reto- 
car detalles. 

Lapiz optico de OFITES INFOR- 
MATICA.—El software que gestio¬ 
na el programa de dibujo se sumi¬ 
nistra en disco, y es compatible 
464/664/6128. El menu unieo es 
simbolico. y aparece a la derecha 
de la pantalla, si bien una de las 
opciones permite pasarlo al lado 
izquierdo, lo cual es muy util para 
los zurdos. 


El programa de dibujo reconoce 
si esta trabajando en un 6128, y de 
ser asi permite almacenar en el se- 
gundo banco de memoria pantallas 
temporales, que se pueden recu- 
perar si por un error hemos estro- 
peado el dibujo. Estan previstos 
cuatro tipos de textura basicos, 
cada uno de los cuales admite 
nueve variaciones utilizando las te- 
clas de cursor. Tambien se puede 
detinir un pseudocolor a base de 
otros dos, y utilizarlo para rellenar 
superficies. Las formas predefini¬ 
das disponibles son circunferen- 
cias, circulos, rectangulos, rectan- 


gulos reilenos, trianqulos, elipses, 
elipses rellenas, rombos, pentago- 
nos, hexagonos y octogonos. 

Existe tambien la opcion de 
«spray», pudiendo determinar la 
anchura de la superficie mancha- 
da con las teclas de funcion. Al 
igual que los anteriores, posee la 
funcion zoom y la copia de un area 
de pantalla, pero no cambiando el 
tamano. Podemos dibujar con si- 
metria horizontal, vertical o ambas 
simultaneamente. Esto permite ob- 
tener un efecto de «espejo»: segun 
dibujamos en una zona de la pan¬ 
talla aparecen una o mas inversio- 


nes del dibujo. 

Tambien se puede dibujar con 
banda elastica, e invertir un area 
de pantalla segun el eje horizontal 
o segun el vertical. Podemos utili¬ 
zar una cuadricula o una red de 
puntos para que nos sirvan de re¬ 
ferenda al dibujar, y retirarlas lue- 
go sin que afecten al dibujo. Tam¬ 
bien podemos superponer a la 
pantalla actual una de las almace- 
nadas en memoria con efecto de 
transparencia. 

Otras dos funciones nos permi- 
ten definir una ventana cuyo inte¬ 
rior, con una, rotamos horizontal o 


verticalmente (scroll), y con la otra 
lo desplazamos por la pantalla si- 
guiendo el lapiz optico, y fijandolo 
con la tecla RETURN. 

Se puede utilizar en modo cero, 
uno y dos, y se incluyen rutinas 
para volcado de pantalla por la im¬ 
presora, estando previsto el uso de 
la DMPI y dos tipos de compati¬ 
bles EPSON 

Esperemos queloslectoresinte- 
resados en estos perifericos en- 
cuentren alguna orientacion y ayu- 
da en estas paginas, aunque des- 
de luego no hay nada mejor que 
verlos funcionando. 
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Comenzamos este mes una seccion 
fija para los «viciosos» tie los juegos. 
Bn alia podreis encontrar (y enviar) 
pistas y trucos para Pacer mas ladles 
los juegos, que ultimamente se estan 
poniendo cada vez mas dificiles. Para 
comenzar la seccion, este mes 
presentamos yarns trucos tie cosecha 
propia. Enviad vuestros 
descubrimlentos para que puedan 
entrar en el numero del mes que 
viene... 


MeArKOHC'fUj 

Muchos de nuestros lectores han peleado 
infructuosamente contra los luchadores que 
nos ofrece este gran juego. Por eso vamos a 
dar unas pistas sobre la forma de derrotar con 
mas faciiidad a cada uno de los contendientes. 


POLE. Es un competitor 
bastante duro. Cuando se te 
acerque, golpeale con un pu- 
netazo al pecho. Cuidado 
con el palo, ya que lo puede 
usar a carta y larga distan- 
cia. Puede hacer falta mas 
variedad en los golpes para 
acabar con el. Intenta usar el 
barrido lateral cuando estes 
cerca. 


I 


& 





BUCHU. Situate en el me¬ 
dio de la pantalla y, cuando 
salte o venga caminando, 
utiliza una patada a la media 
vuelta. Retrocedera y volve- 
ra en seguida para recibir un 
nuevo correctivo. 



STAR. Salta sobre la estre- 
lla y acorralala en una esqui- 
na. Alii se la pueden derrotar 
mediante patadas al vuelo, 
punetazos en el aire o pata¬ 
das a la media vuelta. 


NUNCHA. Espera a que se 
acerque y utiliza el purtetazo 
con caida al suelo, pero no 
debes esperar demasiado. 
De nuevo, sera mas facil si 
le acorralas. 




CLUB. Facil de liquidar. Pa¬ 
tada volante o punetazo en 
el aire cada vez que se acer¬ 
que. 



SWORD. Otro oponente 
dificil. Para acabar con 41 te 
hara falta saltar por el aire 
continuamente hasta que 
quede justo debajo. Se le 
puede noquear con un puhe- 
tazo en el aire y volver a 
volar. 


TONFUN. Deja que se 
acerque y golpeale con el 
punetazo volante. 



BLUES. Una pelea muy 
igualada, en la que debes 
aguantar utilizando todas las 
jugadas ofensivas sobre el. 
Normalmente saldras vence- 
dor de la lucha. 
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Si te consideras un buen Hacker no te hara falta el mapa y las 
pistas para el magnlfico programa de Activision que presentamos a continuacion. Los cuatro codi 
qos que se piden han causado problemas a mas de un jugador. Recuerda que, para el primero, el 
espacio y los signos de puntuacion son importantes: 1. MAGMA, LTD. 2. AXD-031Q497. 3. HIDRAU- 

LIC. 4. AUSTRALIA. , 4 . .. 

Presentamos tambien la lista de que objetos vende cada espia, y los que acepta tambien. 
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1AMARAMA 


LO QUE PIDEN 


Dinero. 

Cronografo. 

Escarabajo esmeralda. 

Escritura de un chalet .suizo. 
cronogralo 

Escarabaio esmeralda. 

Escritura de un chalet suizo. 

Camara de 35 mm. disco de los 
Beatles. 

Escritura de un chalet suizo. 

Acciones y bonos. 

Acciones y bonos, collar de 
perlas 


Si tienes problemas para conseguir el 100 por 100 del programa, aunque hayas resuelto el juego, 
asegurate de que todos los objetos se han r lovido de sus posiciones iniciales antes de apagar el 
yfVaespertario Para Sorcery vale lo mismo, ,a que cada objeto que se mueve da punto . 

f/ffl 


/ 
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C0SlPR0-PEm0-CR(18l0<0nPR0-PEm0-CR, 


4 \ Vendo juegos: Flaser- 
warp, Herbert, Dummy 
Run, La Pulga, Almirante 
Grafspee, Harrier, Attack, 
Fred, Defend or Die, House of 
Usher, Combat Lynx y otros. 
Preferentemente que sean de 
Zaragoza. Llamar al tel. 
34 72 88. Preguntar por Luis 
Alberto. Originales. 

♦ Urge informacibn 8256, 
hardware, ports, pagi- 
naao, memoria. Precio a con- 
venir. Antonio Gual. Provi- 
dencia, 182, 5.°-3. a . 08024 Bar¬ 
celona. (93) 214 05 66. 

♦ |Hola usuarios de Ams- 
trad! Desearia cambiar 
unos cuantos de los juegos 
que poseo, todos son origi¬ 
nales. Poseo disco y cinta. 
Entre ellos estan: Exploding 
Fist, Decation, Skyfox, Merce- 


nario, Gyroscope, Rambo, 
Nightshade, Beach Head, 
Knight Lore, Dummy Rum. In- 
teresados llamar al telefono 
(955) 59 04 58 o escribir a 
Juan Luis Garcia Barbosa. 
«Los Cantos», chalet n.°7. 
Riotinto (Huelva). 

f Vendo House of Usher, 
Defend or Die, Combat 
y dermis programas. In- 
formacion: Josep Sanchez 
Rodriguez. Avda. San Narci- 
so, 98. 17005 Girona. 

4 Compraria PCW 8256. 

Tel. (982) 22 59 55. Sr. 
Veiga. Hermanos Carro, 14. 
Lugo. 

Vendo Amstrad CPC 
464 nuevo. Josb Zabala 
Sanz. Tel. 24 06 91. Republica 
Argentina, 2, 5. a dcha. 26002 
Logrono. 


Pasaria trabajos a ma- 
quina mediante proce- 
lor de textos. Alicia. 
445 33 88. Madrid. 



♦ 


Cambio programas del 
PCW 8256 Luis. Ma¬ 
drid. 445 33 88. 


agiliz; 


Disponiendo de impre- 
sora, haria programa y 
jilizaria recibos o contabili- 
dades. Econbmico. Madrid. 
445 33 88. Luis. 


i 


t Desearia contactar con 
usuarios de Amstrad 
6128 para intercambiar 
programas, ideas, instruccio- 
nes, etc. Interesados dirigirse 
a Josb Huescar Sbnchez. 
Avda. Andalucia, 10. Barbate 
(Cadiz). Tel. 43 09 39, de 2,30 
a 4 de la tarde. 



I se ha cansado del 464 y quiere un 8256, si se comprd un 8256 y sus hijos no pueden 
jugar y quiere un 6128 o un 464, si se hartb de matar marcianos, bajar a la mina o 
subir a las estrellas y quiere COMPRAR/VENDER/CAMBIAR sus productos Amstrad 
por otros: 6sta es su seccidn. Ah, con una condicidn: trato entre particulares. 


Mandar a: 

AMSTRAD USER (C-V-C) 

Rellene y recorte el cupon que encontrara debajo y mandenoslo, que Bravo Murillo, 377, 5A 

de un mes para otro se lo publicaremos. 28020 Madrid 



conPRo- PEnpo-mfiBio-conPRO- PEnoo-mi] 
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nombre do variable-fe corresponde instruccidn FOR vamos a ampliar 

. , . ... _ . , « • i t , - - . J 1 


un contenido. Este.contenido pue- lo explicado hasta ahora. Nucstros 
dc >Qr un numero (variable nume conocimientos adquiridos hasta el 


FOR 1=0 TO 60 STEP 10 
NEXT I 

▲ 


/ica) o un conjuntu de.caracteres mdmentd.nd nos peimiti'aii em- 
(variabie alfamimerica). La forma plear un bjucle en que el contador 
do- distinguir las numericas de las incrernentara su valor cn jaltos ^lis- 
alfanumericas es mediante el sufijo intos de la unidad. Sera ncccsario 

. .. ,o ,-t -* 4 • 0 0 • • m • •• « • • * • * » * 0 

que acompana al riombre de las va- tan solo una forma de especificar el 

*. .* ’riables. Para senalar una variable iamano del incremento del conta- 

• *gojno alfanumdrica (es dqcir, para*, dor.,Ello.sc efectua con cl termino 
indicar que no sdlo puede.contend', STEP al final 'de fa. instruccidn 
cifras sino tambidn letras) se anade FOR. Por canto, una variacion de 

• «a continuacion del nombre el sim 10 en 10 de una va liable 1 him a da I 

„ „ . . r - . v . - f % • * * » a # • " * 

. bolo «$»,. Asi la variable NUM se quedan'a: 

. n'a de tipo numerico y la NONE .. < • * - * * . * • ♦ * • ■ * • * • 

J3R.ES de tipo alfanumdrico, 

Es„posible ademas establecer una 
segunda diferenciacioh. dentro de 
las variables numericas, En muchos 
casos los numeros que manejamos 
son numeros enteros, es decir, sin 
parte decimal. El ordenador es ca- 

paz de almacenar de forma mas Mas adclantemtilizarefnos lo que’,! 
senci la y procesar con mayor rap,- de aprendcr . 

dc^ las variables enteras .qife. las . 

L estas alturas de cur- reales (as, es como se llaman las *. 

so ya estamos en condiciones de que contienen parte decimal). Sire ^ . - TT . . WM 

iniciar la realizacibn de programas embargo, para poder aprovechar U^r AJN 1 AL,LiA 
con cierto grado de complejidad. las' ventajas de las variables enteras 

Antes dc mostrar ifna pOsible solu- es necesario difcrenciarlaS ya cn cl . Eos mensajes que. hemos hecho 
cion al prograrna propuesto el mes norpbre.Earaellojse afiade cl sufi-. aparecef en pantalla h?i$ta. el mo- 

pasado de ordenar uqq list^ varia-* jo %,al nombre dc la variable, Por mento s£ situaban en una pd&icibn 

ble de numeros, repasaremos este supuesto si tratamos de almacenar que dependia unicamente de dpn-*„.“ 
mes algunos conceptos de interds. > en una variable enters un numero de habfamos eserito por ultima vez 

decimal er ordenador se dara cuen- o como mucho selcecionaDanros su 

ta y* redondeara al entero mas aparicion en la parte superior dc la 

proximo. Las variables enteras son pantalla despucs de rcalizar un 

utijes para ahorrar fnemoria y ga- . Bo*rrado de estd.. La JnstrucCion 

nar en papidez. Su uso es de inte- LOCATE nog pcrmiteelegii; (fpo- 

Despues de las explieaciones so- res e n aplicaciones que van a ser es j sicion' dc pantalla dondc de^eampsj 

bre el coricepto de variable citamos critas en lenguaje BASIC pero que visualizar una variable o un mens a 

la, eXktencia de diversos tipos de tratan de ser rapidas y ahorrativas je.- Antes de ver como se usa des- 

va.fables. Si rccordamos, ,qna va- eh’ memoria., Uri, biicle. realizado cribircmbs conio cs la pantalla nor- 

riable era una zona de la memoria C bn un FOR...NEXT de, I a, 10000 mal del AMSTRAD. La. pantalla 

del ordenador donde se almacena- farcer mqnos dp la mit'ad defimen- ' 'ticne dependiendo" de tbs distintbs 

ba un determinado contenido asig- do la, variable-contadot como entc-„ rnodog un' nurrferp diferente de cb- 

nado a un conjunto de letras v nu- ra (j%) que utilizandola en modo lumnas. El niimero de lfneas*en to- . 

meros (estos'ea acteres. forman el normal (i). dos*los casos es 25. En el modo 0 

nombre de la variable). A cada Aprovechando qu& citamos la disponemos de-20-columnas, en el 

* •* # # # # f ( « « m * * It •• • • « • • •« * t •• * • * i •• • • • • 


« • • • 

• » 

• • • • 


VARIABLES 


L 


0 0 0 0 

* * * * 
• • • • 
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1 de 40 y en el 2 de 80. LI formato 
de la instruction LOCATE es: 


donde X.es la posicion sobre la li 
nca de pantalla (cn mode 2 por 
cjcmplo de 0 a 80) e *Y correspon 
de al niimero dc linea de pantalla. 
Si sc da un numero mayor de 25, 
la pantalla se desplazti verticalmen 
te tantas lineas mas como sea nece- 
sario para alcanzar la linea solicita- 
da. Prtiebe el siguiente prograina: 


nan sentido a ese confenido.- Por 
ejemplo, si acordamos que 


▼ 

* 

• 

▼ 

LOCATE X,Y 


1100 1010 

A 

• 

■ 

A 


significa dejarfo dd cOLor del'fofu 1 ..* 
do! Asi elcaracfer37* qtie'es’el §ig- 
no.de 1 tan to pbr cient'o. tie'ire* ufta 
configuration’ tal .cbirfa festS; *. ‘* .HI 


10 FOR Y=1 TO 25 
20 FOR X=1 TO 40 
30 LOCATE X,Y: PRINT 
40 NEXT X 
50 NEXT Y 

A 


Observe el rcsultado y irate* de 
explicarlo. Intercambianda las ins- 
irucciones de las lineas 10 y 20 v las 
de las 40 y 50, la escritura de uir'ac- 
tereS sera cn vertical en vez de en 
horizontal., Cuantas ;m£s pruebas 
rcfalice con las nuevas insirucciones 
aprendidas mejor podremos apli 
carlas en adelanie. De memento si- 
gamos descubriendo cosas" nuevas. 


CARACTERES 
GRAFICOS. CODIGO 
ASCII : . 


corresponde a la letra A, siempre 
que el ordenador encuentre esa 
combinacion como date lo intepre 
tara como dicha lefra. Entre los 
muchos posibles acue dos para es- 
cnbir la edrresporidenda de las le- 
tras y numeros con conjuntOs de 
unos y ceros existen algunos de usd, 
gen'cralizladb. Erl el mundd de las 
mierdordenadores* fit crtdigd (6§tc 
es el nombre de esa correspondent-' 
cia caracter,-grupo de bits) uras utt- 
lizado es el ASCII (American Stan,-' 
dard Code for-Infprmatiop (ntfr- 
chang), codigo de- estandar csttp* 
dounidense para el intercambio de 
informacign. Cada caracter ASICII 
se corresponde con un conjunto de 
siete bits. Con siete bits se pueden 
formar 128 -combinaciones distin- 
tas. Sin embargo, la mayoria de los 
ordenadores utilizan ocho bits con 
lo que son 256 caracteres posibles.. 
Los 128 Iprlmeros Ison generates 
mientras que los 128 siguientes de- 
penden del diseno clegido. En el 
manual del AMSTRAD encontra-L 
ras la correspondence de caracte¬ 
res descrita mas arriba. Para noso- 
tros rcsulta de jntcres poder* cono- 
cer como utilizar c,se ju’ego de ta-* 
raetqre$. Exjstfc und fungiojn que 
nos permit^ rclacionar un niimero 
dc 0 a 255 corf sd chnlctfir ASCII 
correspondiente; Esta e$: 


% . = > 


T 

00000000 
11000I10 
1loot 100 
00011000 
00110000 
01100110 
11000110 
00000000 
A 


» 


Si ddscantqs* ver. ratios'los carat; 
teres bastard' rdali'zjif .un, bride* gn 
que'se’vayu variaudo el rrumcro df 
Caracter a vistializar, es dfidf, gl ip* 
jdiqati,vo dq C)HR$. Aprendamqs*^ 
defmn,nuestro,s‘pro pros caracteres' 
Si nos fijamos,*qada linea que cqm.- 
ppnc el sjmbolo esfir for/nqd<\ ppr 
ocho bits? Es„pqsi(>le pasap ege nu- 
mero del sistema*binarip* cn, que 
esta escrito al sistema decimal. 

4 • • <••• »•*•»« 

Para ello debemus tener en ouecta 
que cada posicion poseo un valor- 
potenaa de dos (por scr btnario) v 
que-sera:. . • .. 


VALOR- 
BYTE — 


128 64 32 16 8 4 2 1 
0 0 1 10000 

A 


* _ fdiiltiphcamos la cifra (()’ 6 •!) que I i I 
se encuentra en cada-posicldn por. • ■ 
cl valor correspondiente ‘ y Is tun a- - < ‘ 
mos con io que resulta: . 


• a 

• • 


a • a 


Seguramente jiog hemos pregun 
tado muchas veces como se las 
arreglan los ordenadores para ma- 
nejar los datos y saber que lo que 
guarda en su memoria es una etra 
«A-» y no una «B». Vamus a tratar 
de aportar algo de luz sobre .el 
tema. Todo lo que contiene la me¬ 
moria del ordenador esta formado 
por unos «1» y ceros «()>£. Cada uno 
dc estos unos o ceros se denomina 
BIT. Un conjuntoldc, ocho de eiloS 
rccibc el nombre dc oeteto o 
BYTE. Las diferentes combinacio¬ 
nes de esos unos y ceros proporcio- 



• it 


Si escribimos- PRINT CHRS (65J 
visuaiizarem'os'cl caracter;65 que §s 
la 1<A». Dcntro dc e§e juego, eyis- 
ten una serif dc far^ictprqs quq df- 
hominainos graficos. Cada cafactcr 
egtti dcfinidfi mediafite* una Cuadri- 
puhi de §x8 puntos. Para ponerde 
oscuro.un punto debe situarse un 
uno cn esa posicion. Situar un cero 


0 * 128 + 0 * 64 + 1 * 32 + 1 * 
16 + 0*8 + 0*4 + 0*2 + 0 
* 1 = 48 


EJ numerp dcdimal qut qqqiville 
Jt 1 1 rist (i Oe /. 1 ga (a .ts JI8‘. E^isf ; 
tc uhayegundqfctrnta ipuy itsa^a (It:. 
reprdsentaT estas fadcitas dc ceros 
; y' utjz>5- ^ejrqta^dfl hexadecimal.; 
Consiste sim plemente *enr separar • 
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• I • • • 

• t • • • 

4 • * • 

«* * • 

4" * • • 

* * 

• ♦ I 


II** 


f * * • • 
> » * • « 


• ••••• * * 


• * * 



; ; cuatrq bits; y; clip correspqnde con re.s ytiliccs papel cuadriculadd. di- 
i^’cornbinaci'ones diferentes o 16 bujes un bloqu de echo po ocho 
cifras hexadceimales distintas. cuadros y, cplorees tos;cuadro§ n,c-* 
Gomo-cifras uniearnente hay 1(J (0 ccsarios para; tener el dibujo que 

" ; ; ’>■ el resto se completa con las le- desecs. Bastara que sitiies un uno 

tras*A* 13, C, D,« E y E. Cnn elk), en la position de cuadro coloreado 

y tendras preparado el nuevo ca- 


• * 

• 1 4 

0t * 4 

t » 4 

1 4 

4 * 4 

l-i- 

Binario 

---B-" . - 

▼ 

Hexadecimal 

* * * 

* 4 

0000 

0 

* * . 

• 1 • 1 

0001 

1 

, * » 

* 4 

0010 

2 

♦ * 4 

. 1 ♦ • 

0011 

3 

j 1 4 

! • 4 

0100 

4 

4 1 4 

4 * 4 

0101 

5 

J I 4 

• 4 

0110 

6 

* ♦ • 

0111 

7 

J ) 4 

• 

1000 

8 

I 1 4 

1001 

9 

» » 

1010 

A 

« • 4 

1011 

B 

•! * * 

1100 

C 

1; ; ; 

1101 

D 


1110 

E 

|. . . 

mi 

F 

. 1 * 4 

, * 1 

* * 4 

* « « 

▲ 


raetcr. 

Nos falta saber como deeir al or- 
denador que ese ts un nuevo carac- 
ter y asignarle un numero (recordc- 
• * mos que solo hay caractercs del 0 
al 255). Para ello se dispone de la* 
insturccion SYMBOG. Con’efla 
Cmicamente ,e*s. p)osible.s*ustituir*los 
carabtoeS del *240 •! 255. Sin cm 
bargo. basta ahadir previamente a 
La definicion del carScter (que aho 
•. fa vefemos conlo \c hace) lh. itis- 
truccion; 
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• • 

• • 


i • • » • 

• • • • • 
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• • • • • 
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• • • • • 

• i • • • 
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finir ma$ de los 16 caractercs posi 
bles pdr defecto “utilizarcmQS este 
ultimo forinato. 

Por fin 1c indicaremos al AMS- 
JRAD £l numero y la forma de 
nuestro caratter: 


SYMBOL 

240,8,24,56,120,8,255,126.60 


• * 
• • 

• • 

• • • 


• • 

• • 



sinedo X a partir. del caracter que 
deseamos- definir. Si queremos de- 

. .« » • r 

I • • . Ass pues. cl rmsmo numero . . .*.*.*.*.*.*.*.*. , 

J. * • quc.hamarnos.cscnto .erv decimal, • • *.*.* # # .*•*,*. 

I ! rcsultaria cn hexadecimal: 30 (un 2 .. 

,1. . , por los 4.primcros bits y un 0 por . 

los. sieuientcs). 

Pues, bien aprendido esto, dibu-* * * 
jeitioi niieStrd pjimet sunbolo. Su- 
pbngamoS queAamos a reatizar un 
ba(col E<> distribifeidn posible dt 
bits poUrfa s'crl 


• *Gon est’a* expresion definimos-el* 
caracter numero 240 y'al iiiismo ■ 
tiempo indicamos *c6me* es -cada 
grupo de ocho bits que componcn 
el caracter* Asi queda definido cl 
caracter y con PRINT CHR$ (240) 
lo v.iSualizarcmos. 

Ha llegado cl momento de prac- 
ticar definiendo los mas variados tU 
pos de cara*ctdr, quo s k cfs dcurran. 
El rrlcsf proximo aprenderemos a 
desplazarlos por la pantalla. Buena 
suert* "y ’up os llcvcis, al AMS- 
TRAD a la piscina. 
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00001000 = 8 
00011000 = 24 
00111000 = 56 
01111000 = 120 
00001000 = 8 
11111111 = 255 
01111110 | 126 
00111100 = 60 
A la derecha se encuentran los 
valores decimales correspondien- 
tes a cada conjunto de ocho bits. 
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C0I1PRQ- PEHDO-CmiO-COtlPRO- PElW-CRi] 


♦ Vendo ordenador co¬ 
lor Amstrad 464, ma¬ 
nual en castellano, libro «Pro- 
gramando con Amstrad», 
programas originales Lasser- 
nard, Condename, Mat, etc. 
Comprado en El Corte Ingles. 
Todo por 80.000 ptas. Llamar 
tardes-noches. (91) 
404 85 20. 

♦ Compro todo tipo de 
programas para Ams- 
xraa 128. Mandar lista y con- 
diciones a Alvaro Indias Or¬ 
tiz. Mariana Pineda, 3 1.° B. 
Las Cabezas (Sevilla). 

♦ Cambio programas para 
Amstrad, especialmen- 
te gestion y utilidades. Escri- 
bid mandando lista a Juan 
Antonio Blanco Garcia. Avda. 
Tomas Gimenez, 29 ent. 
2.*.Hospitalet (Barcelona). 

♦ Vendo Amstrad CPC 
6128, fosforo verde, te- 
ciaao castellano, en garantia, 
90.000 ptas. Regalo joystik y 
programas Highway, Encoun¬ 
ter y Your Computer. Cesar 
Nistal Yuste. Avda. Blasco 
Ibanez, 45. 46021 Valencia. 
Telefono (96) 361 41 61. 

♦ Cambio todo tipo de 
programas en disco 
para Amstrad. Escribir man¬ 
dando lista a Juan Antonio 
Blanco Garcia. Avda. Tomas 
Gimenez, 29 ent 2.\ Hospita- 
let (Barcelona). 

♦ Vendo impresora Sei- 
kosha SP 800, en ga¬ 
rantia, papel continuo y suel- 
to, 96 CPS, 8 tipos letras, ma- 
triz 9 puntos bidireccionales, 
Interface, Paralelo, Centronic. 
Precio comercio: 72.600 ptas; 
por 57.000 ptas. Isabel. (91) 
719 22 31. Madrid. 


♦ Vendo Amstrad 664, 
fosforo verde, pantalla 
annrreflectante, programas 
profesionales: Micropen, 
Stock, Contabilidad, Micros¬ 
cript, etc. Juegos: Manic-Mi¬ 
ner, Fist, Codename-Mat. Uti¬ 
lidades: Tascopy, Tasprint, 
Music-Maestro, Arhnem, Cur- 
so autodidactico, Basic. Por 
95.000 ptas. Isabel. (91) 
719 22 31. Madrid. 

± lntercambio programas 
para el CPC 6128. Inte- 
fos escribir a Gustavo 
Yenes. Paseo de Heriz, 82. 
20008 San Sebastian. 

♦ Deseo vender un Ams¬ 
trad 6128, monitor fos- 
toro verde, con discos y joys¬ 
tick. Precio: 82.000 ptas. Tel.: 
(93) 205 13 35. Tardes de 16 a 
20 h. Inma. Laborables. 


CPC^ 


Compro y cambio todo 
lo que concierne al 
CPC 464. Escribir a Mr. Chau- 
nard Stephane, 44. Rue Froi- 
dour, 31800. Saint Gaudens. 
Francia. 


♦ 

client 


Vendo programacion de 
facturacion, fichero de 
clfentes y control de stocks, 
especialmente dirigido a em- 
presarios y comerciantes 
aunque tambien puede ser 
utilizado para cualquier otro 
sector. Prestaciones magnifi- 
cas. Precio muy interesante. 
Contacten sin compromiso. 
Carlos Salmeron Pascual. Pa¬ 
blo Iglesias, 15. 28003 Ma¬ 
drid. Tel. (91) 233 05 74. 

♦ Cambio Amstrad CPC 
464, monitor color, por 
Amstrad CPC 6128, monitor 
fosforo verde. Manuel Prieto. 
Museo, 7, pta. 6. 46003 Valen¬ 
cia. (94) 331 12 45. 


♦ Compro compilador len- 
guaje Cobol para Ams- 
traa PCW 8256. Juan Mar¬ 
quez. Avda. de la Cinta, 36,1.° 
B. 21005 Huelva. 

♦ Cambio, compro, vendo 
todo tipo de programas 
para Amstrad CPC 6128, 664, 
464. Escribir a Juan Blanco 
Garcia. Avenida Tom^s Gim6- 
nez, 29, 3.° 2. a . Hospitalet 
^Barcelona). 


♦ 

lacior 


Compro todo tipo de 
material informatico re- 
lacionado con el CPC 464. Li- 
bros, software, hardware (ne- 
cesito modulador de voz y 
adaptador a TV). Jesus Gar¬ 
cia Martinez. Travesia de la 
Fuente, 11 Navatejera (Leon). 

. Compro AMP 102 modu- 
lador TV para CPC 464 
R. Sanchez. Tel. 313 12 92 
Barcelona. 

♦ Cambiaria CPC 664 mo¬ 
nitor verde, comprado 
navidades 85, por CPC 6128 
color (nuevo). Abonaria 
45.000 ptas. por diferencia. 
Tambien interesado cambiar 
solo monitor, abonaria 25.000 
ptas. por cambio. Cristina 
Puig Vilardell. Camil Fabra, 5, 
2.° 4. a . 08030 Barcelona. Tel. 
(93) 346 94 87. 

♦ Vendo CPC 664 color, 
80.000 ptas. por cam- 
dio. Regalo aparte disco con 
programas gestion y/o Jue¬ 
gos, a elegir (gran variedad). 
Tel. (965) 10 07 59 (noches). 
Alicante. Noches. 

♦ Vendo o cambio juegos, 
tambien compro. Lla¬ 
mar al telefono 34 72 88, pre- 
guntar por Luis Alberto. Pre- 
ferentemente personas de 
Zaragoza. 


cotiPRO- PEnoo-cmsio-conPRo- moo-m 
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Libro: CPC 464/6128. CONSEJOS Y TRUCOS 
Autores: ENGLISCH-GERME-SCHEUSE-THRUN 


Editorial: FERRE MORET, S. A. 


Dia a dfa aumenta la 
biblioteca dedicada a 
los usuarios de Ams- 
trad, especialmente a 
los recibn tncorporados 
al mundo de los orde- 
nadores domesticos. 
Este libro, como tantos 
otros, se caracteriza 
por la claridad en el 
lenguaje utilizado, y la 
estructuracidn de los 
contenidos en areas 
claramente enfocadas 
hacia una utilidad in- 
mediata, en las que los 
conceptos estan ilus- 
trados con listados-e- 
jemplos cortos. 

Los temas estan 
agrupados en una se- 
rie de areas globales 
que son las siguientes: 
graficas, sonido, len¬ 
guaje maquina, alma- 
cenamiento de Kneas 
Basic, rutinas de utili¬ 
dad y programas de 
aplicacion. De este 
modo, se evita la con¬ 
fusion debida a la mez- 
cla de conceptos. 

En el aspecto de 
graficos, tenemos des- 
de ejemplos que reali- 
zan dibujos modernis- 
tas hasta un editor mul¬ 
ticolor de graficas, pa- 
sando por uso de ven- 
tanas, un generador de 
caracteres, un ploter 
de funciones, uso de 
caracteres graficos, y 
explicaciones sobre la 
estructura de la panta- 
lla en los tres modos. 

En el aspecto del so¬ 
nido, encontramos una 
somera explication de 
furidamentos del soni¬ 


do, e inmediatamente 
se analizan los coman- 
dos del basic relacio- 
nados con el sonido: 
SOUND, ENV, ENT. 
Tambien encontrara el 
lector un sencillo editor 
de melodias, y un pro- 
grama que convierte 


porciona el listado de 
un sencillo monitor que 
permite examinar los 
contenidos de cual- 
quier position de me- 
moria. Tambien hay al- 
guna information so¬ 
bre la distribution del a 
memoria y el uso de 


ENGLISCH GERMER 
SCHEUSE THRUM 


CPC 464 / 6 12S 


CONSEJOS Y TRUCOS 


Un pozo de ciencia para el 
usuario del CPC 464/6128 


UN LIBRO DATA BECKER 

EDIT ADO POR FERRt MORET, S.A. 



nuestro Amstrad en un 
despertador musical. 

Tambien podra el 
lector iniciarse en el jn- 
trincado mundo del co- 
digo maquina. Para 
ello encontrara explica¬ 
ciones sobre el signifi- 
cado y uso de los mne- 
monicos del Z80, asi 
como algunas ideas 
para poder introducir 
los codigos desde el 
Basic. Tambien se pro- 


las instrucciones RST. 

El tema que menos 
espacio ocupa es qui 
za el mas interesante, 
el almacenamiento en 
memoria de las lineas 
Basic. Aqui encontra¬ 
mos una lista de los 
«tokens» o numeros 
clave que el editor 
asigna a cada nombre 
de comando. Por ejem- 
plo, la instruccion 
PRINT se almacena en 


la memoria con el nu- 
mero clave 191. 

A continuation esta 
la seccion mas larga, 
constituida por una se- 
rie de rutinas de utili¬ 
dad, tanto en Basic 
como en cod igo maqui¬ 
na, con una tematica 
muy variada: uso del 
joystick como raton, 
modificacion de la di- 
reccion de pantalia, 
scroll de pantalia, scroll 
de ventana, inversion 
de caracteres, despla- 
zamiento horizontal de 
la pantalia y muchos 
mas. Probablemente 
sea la parte del libro de 
mayor utilidad inmedia- 
ta, ya que todo viene 
listo para teclear. 

Por ultimo, en una 
seccion titulada pro¬ 
gramas de aplicacion, 
encontramos cuatro 
listados Basic: un pro- 
grama de tratamiento 
de ficheros. un sencillo 
procesador de textos, 
un pequeno juego de 
bombardeo y un juego 
de barcos. No se trata 
de programas muy so- 
fisticados, sino de co- 
sas sencillas que cual- 
quiera puede analizar y 
entender como funcio- 
nan, cumpliendo asi 
una primordial labor 
educativa. 

En definitiva, se tra¬ 
ta de un libro intere¬ 
sante, especialmente 
para aquellos que ac- 
ceden por primera vez 
a un Amstrad y no 
quieren limitarse a pro¬ 
gramas comprados. 
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Libro: MINI DICCIONARIO MICROINFORMATICOS. A. 

Autor: R. TAPIAS Editorial: NORAY, S. A. PAGINAS: 192 


Generalmente, 

cuando uno se introdu¬ 
ce en el mundo de ia 
inform^tica, empieza 
hojeando revistas o li¬ 
bras mas o menos es- 
pecializados. Pero, ya 
desde el principio, cho- 
ca con un obstaculo di- 
ffcil de superar, consis- 
tente en el texico utili- 
zado. A menudo se en- 
cuentran palabras y 
expresiones corrien- 
tes, pero utilizadas en 
un contexto totalmente 
diferente y con un sig- 
nificado distinto al ha¬ 
bitual, En otros casos, 
apareceran palabras 
totalmente nuevas, 
adaptaciones de pala¬ 
bras inglesas, que no 
suelen figurar en los 
diccionarios de iengua 
castellana. 

En esta obra, espe- 


cialmente pensada 
para quien se inicia en 
estos temas, se ha tra- 
tado de incluir dichas 
palabras y expresio¬ 
nes, con una explica- 
ci6n clara y detallada 
de su significado, de 
manera que la lectura 
de cualquier texto de 
inform&tica se convier- 
ta en algo asequible 
para cualquier perso¬ 
na; por ligeros que 
sean sus conocimien 
tos previos sobre el 
tema. 

Tambien se incluyen 
algunos terminos colo- 
quiales pertenecientes 
a! argot informatico 
que se utilizan entre 
los profesionales, pero 
que raramente se en- 
cuentran impresos. 

A pesar de ello, este 
libro no pretende decfr- 


selo todo en details. 
No se trata de un libro 

de texto, por lo que no 
incluye lecciones ma¬ 
gistrates. Naturalmen- 
te, tampoco esta dedi- 
cado ai profesional es- 
pecializado en informa- 
tica, entre otros moti- 
vos porque este ya uti- 
liza, y por lo tanto co- 



noce, las expresiones 
y palabras expiicadas 
en el libro. Es simple- 
mente una guia a la 
que puede recurrir el 
aficionado para orien- 
tarse en un terreno que 
posiblmente todavia no 
le resulte demasiado 
familiar. 

Es, en resumen, una 
obra dedicada a todo el 
que desee ser capaz 
de coger un texto de in¬ 
formatics, cualquier 
texto, y comprenderlo 
desde la primera a la 
ultima p&gina. 

El libro consta de 
dos partes: el dicciona- 
rio, propiamente ha- 
blando, con los tbrrmi- 
nos en castellano y un 
anexo en el que se in¬ 
cluye un pequeno vo- 
cabulario ingles/caste- 
llano. 


SUSCRIBETE 


AHORA 





USER 


□ CONSIDEREME SUSCRIPTOR DE LA REVISTA 
AMSTRAD USER por un ano (12 numeros) 



Apariirdel niimero 11, el del 
mes de Agosto, la revista 
Amstrad User harA una pe- 
quefia modificacidn en su 
precio de portada. Por razo- 
nes obvias: incrementos en 
los costes de produccidn, 
papel e impresidn; nos ve- 
mos obligados a poner en la 
portada 350 ptas. No obs¬ 
tante, si deseas seguir com- 
prando tu revista al precio 
antiguo, mantenemos la 
oferta de suscripcidn du¬ 
rante el mes de Julio. En es¬ 
ta oferta esta contemplado 
el regalo de un estupendo 
juego de tapas para encua- 
dernar la colecciOn de Ams¬ 
trad User. 


NOMBRE 


APELLIDO 


At’ia.uno 


[ i ruin 

m 

[ rrr r i him t t i n i i n , 

CALLF. AVDA PLAZA 



m i 111 i r 

II L 

' ! ITTT1 IT mii 

LOCALIDAD 


CODICO POSTAL PROVINCIA 

r i i i i i i i i 

J LL 

rm m i i t i n r tt i rr 


FORMA Dr PACO □ CONTRA RERMBOLSO 
D POR CIRO POSTAL 
Q POR TALON DT BANCO (1) 
□ CON TARIETA DE CKEDITO 


PRECIO SUSCRIPCION 
3.100 PTAS* + 186 IVA 

* Procio normal on quioscos: 

'J 600 plas .ninnies 


Carguen 3.286 ptas. a mi tageta: VISA □ 

Num do mi larieta [ ~l I I T I I I I f~ TT I II I I T~ T 

Tochd de caducidad _ 

f trma 


(I) Dirigtr a INDCSCOMP, S A 


A 10 













































Editorial; MITRE 


Libro; MANUAL DE AJEDREZ POR COMPUTADORA 
Autor; DAVID LEVY 


La editorial Mitre nos 
sorprende con la edi- 
cion en Espana de un 
libro interesante, a pe- 
sar de su cimbito espe- 
cializado: la obra de 
Levy pretende aeercar- 
nos a la comprension 
de cdmo juegan los or- 
denadores al ajedrez, y 
ayudar a la construc¬ 
tion de un programa 
que juegue a este de- 
porte. 

Desde los primeros 
tiempos de la informa- 
tica, la posibilidad de 
que los ordenadores 
jugaran al ajedrez me- 
jor que los seres huma- 
nos ha side una de las 
piedras de toque de la 
inteligencia artificial. 
Hoy en dia, la batalla 
ha perdido mucha de 
su fuerza, pero no deja 
de ser frustrante que 


los jugadores rnedio- 
cres (como quien escri¬ 
be estas lineas) se 
vean derrotados por 
programas que cues- 
tan menos de 2.000 
pesetas. 

El libro tiene una pri- 
mera parte teorica, que 
nos introduce a la re¬ 
presentation interna 
del ordenador con res- 
pecto al juego. Co- 
mienza explicando la 
representacion de ju- 

!> vi<J Levy 

nanuaJJ^ 

LomputadoTa 



gadas y tableros de 
forma numerica. Sigue 
con la evaluacion, que 
permite que los progra¬ 
mas elijan las «mejo- 
res» jugadas. Esta in¬ 
troduction se hace a 
un nivel muy compren- 
sible, y resulta instruc¬ 
tive a pesar de su bre- 
vedad, 

La segunda parte se 
dedica a las mejores 
parti'das, comentadas, 
que han jugado progra¬ 
mas de ordenador, tan- 
to contra personas 
como contra otros pro¬ 
gramas. A continua- 
cion el autor extrapola 
para intentar predecir 
que grado de experien¬ 
ce liegaran a adquirir 
los programas de orde¬ 
nador, y finaliza con 
dos secciones muy 
practicas: que se le 
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debe exigir a un pro¬ 
grama de ordenador, y 
la mejor manera de ju- 
gar con el. 

El autor ha estado 
presente en el mundo 
del ajedrez computeri- 
zado desde que, en 
1968, apostd a que le 
ganarfa a cualquier 
programa de ordena¬ 
dor en el ano 78. Y 
gano. 

La edieion castellana 
es correcta, teniendo 
como unieo defecto la 
dificil eleccion de una 
persona cualificada en 
ambos mundos, el aje- 
drecistico y el de la in- 
formatica. El traductor 
est£ mas cerca del pri- 
mero que del segurido, 
y algunos elemental tl 
de la traduccion lo acu- 


san. 
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OFERTA 


^special 


PARA LOS LECTORES DE AMSTRAD USER 



Caja de 10 discos de 3" simple densidad. SOLO 
POR 7.800 ptas. (IVA y gastos de envio incluidos). Pedido mini- 
mo: caja con 10 discos. 



BUENAS NOTICIAS PARA LOS USUARIOS DE LOS 
CPC 464: 

Amstrad User te ayuda a acercarte al mundo profesional. (jSO- 
LAMENTE LOS 500 primeros pedidos!) 


Unidad de disco con controlador SOLO 27.500 
ptas. (Precio normal 45.000 ptas.) 



S6'° c \ 
4 de 


"* S ?«o s '° 


N jr 


Ruego me envien las siguientes ofertas especiales AMSTRAD USER: 

□ Caja de 10 discos 3" al precio de 7.800 ptas. (incluido IVA y gastos de 
envio). 

Li! Unidad de disco con controlador por solo 27.500 ptas. (incluido IVA y gas¬ 
tos de envio). 

El importe lo abonare 

□ POR CHEQUE □ CONTRA REEMBOLSO □ CON Ml TARJETA DE CREDITO □ VISA 


umero de mi tarjeta: 

Fecha de caducidad; 

NOMBRE 

DIRECCION 

CIUDAD 

PROVINCIA 


Firma 


C. P. 


Rellene y envie este cupon a AMSTRAD USER. Avda. del Mediterraneo 9. 28007 MADRID. 
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OHM SENOIDAL EH TRES 
DIMENSIONES 

Este sencillo truco muestra como conseguir un 
efecto de profundidad repitiendo varias veces un mis- 
mo dibujo pero cambiando el origen de coordenadas 
graficas, en este caso diagonalmente. Aunque hemos 
dibujado una onda senoidal, se puede aplicar a cual- 
quier dibujo. 

-y - 

10 ’ -- - - 

20 ’ ONDA SENOIDAL EN TRES DIMENSIONES 

30 ’ • - - - 

40 ’ 

50 DEG 

60 MODE 2 

70 x-0■,-3 

SO FOR UIO-I TO 20 

90 ORIGIN ,,,, 

100 MOVER 0,15.0 

110 FOR n-I TO 36.C 

I20 DRAG nS-lOO/OiO, 150i 14.0 XSIN(pi) 

130 NEXT 
140 4; <4 

150 NEXT la:o 
1 60 LOC ATE 1,1*. END 


EFECTO DE PROFUNDIDAD POR 
ESCALA 

Aprovechando el truco anterior, pero introduciendo 
un factor de escala, podemos conseguir que cada di¬ 
bujo saiga mas pequeno que el anterior, con lo cual 
se mejora ei efecto de profundidad. 



EFECTO DE DISPAROS CON XOR 

» 

El modo grafico XOR hace que si dibujamos dos ve¬ 
ces una misma linea, la segunda borre a ia primera. 
En este truco hemos aprovechado este efecto para si- 
mular el dlsparo del antiaereo, ademas de ofreceros 
un sencillo efecto sonoro de disparo y una forma de 
controlar el teclado para el movimiento del antiaereo. 



rr - 

1 0 ’ 

20 ' EFECTO DE DISPAROS CON FOR 

30 ’- ---- ' - - 

4 0 ’ 

50 ENT 1,10,2,2 
SO MODE 1:BORDER 0 
20 INK 0,0:INK 1,2a 
30 MOVE 0,34:DRAWR 640,0 
90 PRINT CHR£(23)CHR*(1)j 
ICO TAG 

110' x=320:y->a 

120 MOVE x , y: C AC L LED 1 9: F'R I NT CHRi*(24 41i 
130 IF IHKEY<4-1«-1 THEN 120 
140 MOVE x < 3,y:DRAWR 0,352 
150 SOUND 1,20,5,15,0,1,5 
160 DRAUF 0, - 352:MOVE X,v 
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15-0 MOVE ,,, 

1W CALL S.BD19: PRINT CHR*(244)j 
5.00 ( X JO) : GOTO 120 

21.0 IT INKEV111= 1 THEN 13.0 
220 MOVE a,, 

230 CALL LD219:PRINT CUR*<244)J 
20 si~ a ( a ' o23) ; GOTO i 2.0 


TECLADO DE FUNCIONES PARA 
CPW 8256 

Un lector de Gerona nos envia este truco tan util 
que permite disponer en el PCW del teclado de fun- 
cion desde el BASIC. En primer lugar hay que crear 
un fichero ASCII que contenga la asignacion de te- 
clas en el formato CP/M, y que nuestro lector ha lla- 
mado TECLAT.RVM. El contenido de este fichero 


serd el siguiente: 




E 

#81"LIST “ 

02 

" S’ #81'" 


E 

#82"SAVES"" 

02 

S "S' #82 

1 II 

E 

#83"LOADS"" 

00 

"S'#83'" 


E 

#84"C0NTsM" 

00 

S "s'#84 

1 II 

E 

#85"RUNS«" 

73 

"S'#85'" 


E 

#86"AUTO " 

73 

S “S'#86 

1 (1 

E 

#87"EDIT " 

77 

"s'#87’" 


E 

#88"PRINT CL$sM" 

77 

S "S' #88 

1 II 

E 

#97"PRINT CLS" 

62 

A SA" "s' 

#97'" 

E 

#98"ELSE " 

58 

A SA "s' 

#98"' 

E 

#99"FOR " 

53 

A SA "S' 

#99'" 

E 

#9A"GOTO " 

52 

A SA "S' 

#9A '" 

E 

#9B"INPUT " 

35 

A SA "S' 

#9B* " 

E 

#9C"PRINT FN LOCS (" 

36 

A SA " t' 

#9C' " 

E 

#9D"NEXT " 

46 

A SA "S' 

#9D‘ " 

E 

#9E"THEN " 

51 

A SA "S' 

#9E'" 


Una vez creado este fichero en disco, hemos de 
crear y salvar a disco con el nombre CLS el siguiente 
programa BASIC: 


-T- 

1 ESC.$=CHR$ <27): CL$=ESC$+"E" +ESCS+"H" 

2 DEF EN LOCS(F,C)=E3C$+"Y"+CHRS <32+F)+ 
CH%S (32+0 


3 IV$=ESC$+" p" ; TVS^ESCS+^q" 

4 DEF FN FIN$(F,C,P,A)=ESC$+"X"+CHRS<32+ 
F)+CHRS <32+0+CHRS <31+P)+CHR$ <31 +A) 

5 PRINT FN FINS<0,0,32,90):PRINT CLS 

6 PRINT FN LOCS <32,4) + IV$; "f1=LIST ";TV$; 

" "; IV$; ,, f2=SAVE";CHRS<34),•TV$; ,, "; 

IVS;"f3=L0AD";CHRS <34);TVS;" IVS; M f4 

=CONT<=" ; TVS; " " ; IVS; "f5=RUN£" ; TVS; " " 

; IVS; n f6=AUTQ ";TV$; H ";IVS;"f7=EDIT " 
;TVS;ESCS+"A"; 

7 PRINT FN LOCS <32,73) + IVS; "f8=CL$(= M ; TVS; 
ESCS+"A"; 

8 PRINT FN FINS <0, 0,31,90):PRINT CLS 

9 DELETE 5-9 


Finalmente hemos de crear otro fichero ASCII que 
llamaremos PROFILE.SUB, de forma que cada vez 
que carguemos el CP/M conseguiremos que el BA¬ 
SIC arranque solo y con el teclado de funcidn prepa- 
rado. Este fichero contendra sdlo dos lineas: 

setkeys teclat.rvm 
basic CLS 

En la pantalla, en el borde inferior, una ventana nos 
informa de la asignacion de comandos en el teclado 
numerico. Ademas, la pulsacion de la tecla ALT con- 
juntamente con alguna de las siguientes genera otras 
intrucciones: 


TECLAS 

RESULTADO 

FUNCION 

equivalente 

ALT + C 

PRINT CL$ 

CLS 

ALT + E 

ELSE 


ALT + F 

FOR 


ALT + G 

GOTO 


ALT + 1 

INPUT 


ALT + L 

PRINT FN 

LOCATE 


LOC$( 

(fila, 

columna) 

ALT + N 

NEXT 


ALT + T 

THEN 



DIGACOMI* S.A. 

DISTRIBUIDORA GALLEGA DE COMPUTADORAS, S.A. 

Calle Hospital, 8 Ferrol, Tel.: (981) 35 32 43 


DISTRIBUIDORA DE INDESCOMP • 

PARA EL SERVICIO DE AMSTRAD y flBfOPO 



EN GALICIA 
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ELIPSES GIRADAS 


CPAS LOCK Y SHIFT LOCK POR 
SOFTWARE 


Los usuarios de AMSTRAD con teclado ingles ya 
conoceran los terminos SHIFT LOCK y CAPS LOCK. 
En los que tienen teclado en Castellano, podria tradu- 
cirse como FIJA SIMBOLOS y FIJA MAYUSCULAS. 
Se trata simplemente de dos funciones que se intro- 
ducen por hardware, es decir, pulsando una tecla y 
no por un comando BASIC. Pulsando CAPS LOCK (o 
FIJA MAYS) conseguimos que las teclas de letras 
produzcan siempre mayusculas. Pulsando CON¬ 
TROL + CAPS LOCK (o CONTROL + FIJA MAYS) 
conseguimos lo mismo y que ademas las teclas que 
no son de letras produzcan siempre el smnbolo que 
normalmente se consigue pulsando SHIFT y la tecla 
correspondiente; por ejemplo, pulsando la tecla del 8 
aparece el simbolo Sin embargo, ^como pode- 
mos hacer esto mediante un comando BASIC? 

Pues bien, resulta que el sistema operative alma- 
cena el estado de las basculas SHIFT LOCK y CAPS 
LOCK en dos posiciones de memoria, con lo cual ha- 
ciendo un POKE en dichas direccion podemos cam- 
biar su estado. Estas direcciones son: 


Para 464: 

Activado: 

Desactivado: 


SHIFT LOCK : CAPS LOCK : &B4E8 

&B4E7 

POKE &BE47,255 POKE &BE48.225 
POKE &BE47,0 POKE &BE48.0 


Para 664 y 6128: 

Activado: 

Desactivado: 


SHIFT LOCK : CAPS LOCK : &B632 

&B631 

POKE &B631.255 POKE &B632.255 
POKE &B631.0 POKE &B632.0 


USO DEL FACTOR DE ESCALA 


En muchas ocasiones puede ser interesante obte- 
ner un dibujo en pantalla y poder realizar un efecto 
zoom (ampliarlo o reducirlo). Esto se puede conse- 
guir introduciendo en el proceso de dibujo un factor 
de escala, el cual debe multiplicar a todas las coor- 
denadas o dimensiones del dibujo. En nuestro ejem¬ 
plo dibujamos una circunferencia, y tanto las coorde- 
nadas de situacion como las de los puntos estan mul- 
tiplicadas por la variable escala. De esta forma con¬ 
seguimos que el dibujo saiga a la escala que de- 
seemos. 



Un lector de Madrid nos envia este truco que per- 
mite dibujar una o mas elipses concentricas, pudien- 
do elegir la separacion entre ellas y la separacion en- 
tre los puntos que forman cada elipse, asi como los 
vaiores de los radios de la elipse. Para empezar, po- 
deis probar estos vaiores como respuestas a las pre- 
guntas que os hace el programa: 320 , 200, 190, 45, 
15, 0.5. 

Tardara un rato pero obtendreis un dibujo muy 
bonito. 



▼ 


lc< ’ - - •- - 

ZD ’ ELIPSES GIRADAS 

30 ’ - --- 

40 ’ 

50 MODE 2 

60 IMFUT''caord. del ceritro'in 

7.0 IHPUT”coor d. y del ceritt'o"irn 

00 INPUT "Eje Horizontal"iel 

90 INPUT "Eie Vertical"ie2 

10.0 IMFUT"grados entre elipse y elipse ( 

mav;. 1 8.0) " i c 

t10 INPUT"grados entre punto y punto de 
c ad a e1ipse“iF 
120 CLS 
130 DEG 

140 ORIGIN n,m 

15.0 FOP d=0 TO 180 STEP c 

16.0 FOR r-0 TO 360 STEP i 

17.0 >:=e 1 HOGS ( r 1 

130 y=e2*SIN(r) 

190 a=x*COS(d)-y*SIN(d) 

200 b=x*SIM(d) +y-*-COS(d) 

21.0 PLOT a, b 
220 NEXT 
230 NEXT 
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SILICON DISC 




“/////£//// 


aitronkf 256K MEMORY 


aga su pedido por tele 
kino. ErUegas en 24 ho 
’as. 


nmi 


SILICON OIS 


SPEECH 


641( MEMOs i 


LIGHTPEN 


IN Lr I M PARA SU A 


Software yPerifericos 


LIGHTPEN 


DISTRIBUIDORES: 

ALENCIA (MALIOT, S. L. TEL.: (96) 367 94 61 
ARAGOZA (BAZAR CANARIAS TEL. (976) 23 74 90) 

EON (BITS: TEL: (987) 22 26 25) 

BARCELONA (SUMINISTROS VALLPARADIS, TEL: (93) 381 65 70) 


n los Departamentos Q?s£.§?SS de GALERIAS 


Importador en exclusiva de los productos 

aflrgfiics 


COMERCIAL HERNAO, S. A. 

Serrano, 30 - 3.° 

Tel6fono (91) 435 67 64 (4 lineas) 
Telex 47340 NAO E 
28001 MADRID 


NoestrOs. ^i.jJijctos se 

encuentran en las mejo- 
res tiendas de informati 
ca Si tienen prohlemas 
en obtenerlos, contac- 
tenos directamente 












































Guia 

de especialistas de 


asm 


ALICANTE 


ALICANTE 


BILBAO 


MULTISYSTEM, S. A. 


ORDENADORES SOFTWARE 

PERIFERICOS NACIONAL 
IMPRESORAS IMPORTACION 

MONITORES 

SUMINISTROS 

PAPEL DISCOS ACCESORIOS 

SERVICIO TECNICO 
~Cj. San Vicente, 53 
Tel. (965) '20 17 37-20 38 11 
03004 • ALICANTE 


f - 

-^ 



WORIRQRBCA SJL 






PRIMER DISTRIBUIDOR DE 
AMSTRAD 


ALAMEDA 




DE URQUIJO, 63 

l 

rinri- 


Tel. 431 96 67 
48013 Bilbao 


ORDENADORES 

PERSONALES 



Dr. Jimenez Diaz, 2 
(965) 45 03 50 - ELCHE 


* Distribuidor oficial 
autorizado 

l __ / 


BURGOS 


MADRID 


BARCELONA 


-- V 

E. I. S. A. 

Madrid, 4 

BURGOS '(ESPANA) 

Tel, 947/20 46 24 


ORDENADORES 
SERVICIOS 
DE INFORMATICA 
V- _/ 



BmmmI 

p 

or 

In.i. 1 

MADRID 

(91)733966! 

BARCELONA 

2 (93)3014700 


-- 

LE OBSEQUIAMOS 
CON NUESTRA EXPERIENCIA 
EN AMSTRAD 


MIC RO MON 

Avda. Gaudl. 15 • 08025 BARCELONA 
Tel, (93)2561914 


NO HACEMOS CLIENTES, 
HACEMOS AMIGOS 

J 


BARCELONA 


BARCELONA 


BARCELONA 



-\ 

CAT INS A 
INFORMATICA 
S.C.P. 


DISTRIBUTOR OFICIAL 


AMSTRAD 


C/lglesia, 15-Tel. 7842717 
TERRASA (Barcelona) 


> 

UflUES 
JNFQRMflTJCfl, S.fl. 

PRIMERA TIENDA PR0FESI0NAL 
DE INFORMATICA DE LA ZONA 

ORDENADORES DE: 

— GESTION 
— DOMESTICOS 
— CURSOS DE INFORMATICA 

C/ Francesc Layret, 76 - Tel. 691 2311 
^erdanyoli^e^all6s(BARCELONA)^ 




rnrn 
UU I u 



Distribuidor Oficial de: 





HARDWARE - SOFTWARE 
LIBRERIA - CLUB DE SOFTWARE 
ORDENADORES DE GESTION 


V 


C/ Montaner, 55 - 08011 BARCELONA 
Tel.: 253 26 18 


/ 
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Gu « a MIT 

' ray? 71171 

■> 

de especialistas de [^JlU 


1 JJ um 





BADAJOZ 


CANARIAS 


CANARIAS 


DISTRIBUIDOR OFICIAL 

AMSTRAD - SPECTRAVIDEO 
INDESCOMP 

BLAN-MOR-MICROSOFT-BM 

Microordenadores familiares 
y profesionales 
todo en Hardware y Software 
Aula Informatica 

SOMOS ESPECIALISTAS 
DE AMSTRAD 
SOFTWARE EDUCATIVO 
Y DE GESTION A MEDIDA 

Pescadores, 30 y Alemama, 5 DON BENITO 
Telefono 80 07 26 {Badajoz) , 



"£quintesa" 

IN FORM A TIC A 

ESPECIALISTAS 
EN SISTEMAS LLAVE EN MANO 
CON AMSTRAD 



~msH0P 


ordenadores personales 

Y DE GESTION EMPRESARIAL 


ESPECIALISTAS EN 
PROGRAMAS 
EDUCATIVOS 
Y DE GESTION 


San Sebastian, 74 - Otic. 31 

Tels (922) 21 06 04 - 22 46 65 (Contest ) 

38005 SANTA CRUZ DE TENERIFE 


GRAL MAS DE GAMINDE, 45 

Tel. 23 02 90 

LAS PALMAS DE GRAN CANARIA 


CANARIAS 



TODO EL HARDWARE 
Y SOFTWARE PARA TU 
AMSTRAD 



c/Nivaria, 3 - Tel.: (922) 21 81 37 
SANTA CRUZ DE TENERIFE 


JAEN 


CADIZ 

4I4UKIIYS ^ 

C “”c MmtuSa 

DISTRIBUIDOR OFICIAL 
AMSTRAD - SPECTRAVIDEO 
INDESCOMP 

EncontrarSs: TODO PARA 
TU AMSTRAD Y M.S.X. 
Pagos hasta 36 meses 
Abierto sabados tarde 

Avda. de la Constitucidn de 1978 
Tel.: 891933 SAN FERNANDO (Cadiz) 


LOGROfiO 



MADRID 


f -- 

jail OFIMATICA 


Especialistas en programas 
y perifericos paia AMSTRAD 

PROFESIONALES 
A SU SERVICIO 

LINARES JAEN 

Alfonso X. 34 Pasaje Maza. 7 
Tel 69 80 52 Tel 25 01 44 



INFORMATICA 

ELECTRONICA 

TELECOMUNICACIONES 


V. 


DRS. CASTROVIEJO 34 
Tel. (941) 23 12 82 
26003 LOGRONO 


J 






PASEO CASTELLANA, 126 
28046 MADRID 


Tel. 262 23 03 


Distribuidor oficial 
autorizado 
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de especialistas de 





MADRID 


MADRID 


MADRID 




ulMFFl " 

©cDEiJpawaa 


^BmDEN .« 

ORDENADORES 



CENTRO COMERCIAL 
LOCAL 15 

Tel. 62212 89 

CIUDAD SANTO DOMINGO 
ALGETE (MADRID) 

ABIERTOS LOS DOMINGOS 

V___ J 


PERSONALES 

Francisco Silvela, 19 

Tel.: 401 07 27. 28028 MADRID 

ESPECIALISTAS 

EN AMSTRAD 

IMPORTANTES 

L DESCUENTOS ^ 


Centro Comercial, local 15 

Ciudad SANTO DOMINGO 
Carretera de Burgos, Km. 28 

Tel.: 622 12 89 Algete Madrid. 

ABIERTO DOMINGOS DE 10 a 3 H. 

Centro Comercial "EL BOULEVAR" 

La Moraleja 

Alcobendas Madrid 

Tel.: 654 16 12 

l J 




MADRID 

• 

MADRID 


MADRID 




f-1 


f -N 


\ 

BOUTIQUE 
VII AMSTRAD 


wmmtm 


BAZAR 




TETUAN 

ESPECIALISTAS EN 

AMSTRAD 

Arenal, 9 Tel. 265 68 55 

^ V 

INFORMATICA 

PERSONAL 

CLARA DEL REY, 58 TELEFONO 415 15 46 





PEDIDOS TELEFONICOS 
222 97 92 


TODO. 

ABSOLUTAMENTE TODO 

L PARA SU AMSTRAD A 


Centro Comercial Sto. Domingo 
Ctra. Burgos Km. 28 

1 Algete (MADRID). Tel.: 622 12 89 

L J 





MADRID 


MADRID 


MADRID 




^ Personalmente prefiero... 


/ -7-> 

f — 


Vb miczr-OQ^sa 

n FORtlATlCA 3 HI 


A A mmiiA.. 


LOS PROFESIONALES DE 
AMSTRAD 

Programas para: 

- Arquitectos 

- Administracidn de Fincas 

- Videoclubs 
— Gestidn 

- 1X2 LOTO etc. 

PROGRAMAS A MEDIDA 

c/ Silva, 5 - 4.° 

Tel. (91) 242 24 71 - 248 50 88 
. 28013 MADRID 

... como amigos 

Concesionario oficial de 
AMSTRAD PCW-8256 

Arquitectos, Abogados, Medicos, etc. 
GESTION COMERCIAL 

Avda. Valdelasfuentes, 3 

Tel.: 654 13 12 

^ S. Sebaslicin de los Reyes (MADRID) ^ 


LO QUE TU NECESITAS 

Y A UN BUEN PRECIO 

ORDENADOR 

AMSTRAD 

DISTRIBUIDORES DE PRODUCTOS 
INFORMATICOS 

Hermosilla, 75 - 1° Otic. 14 

Jel. (91) 276 43 94 - 28001 MADRID^ 
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MURCIA 


/-\ 

(Tlorio (Tlaggioro 


DISTRIBUIDOR DE 
AMSTRAD ESPANA 
EN MURCIA 


Disponemos de arnpliu gamu 
de perifericos y software. 


V. 


f-reneria, 2 

Tels.: (968) 21 76 49 - 21 61 23 
MURCIA 


J 


SAN SEBASTIAN 





Ofites 

Informatica 




OFERTAS ESPECIALES 

DISTRIBUIDOR OFICIAL 

AMPUAMOS RED DE 
DISTRIBUCION 

Avda. Isabel II, 16-8° Tel. 45 55 44/35 
2001 1 SAN SEBASTIAN 

V___/ 


VALENCIA 


-\ 



DISTRIBUIDORES PARA 
CENTROS DE ENSENANZA 
DE LA COMUNIDAD 
VALENCIANA 


C/Serpis (Junto Plaza Xuquer) 
Tel. 361 05 08 
Maestro Palau, 12 
Tel. 331 53 27 VALENCIA 


ORENSE 



ALMACENES MENDEZ 

Ulstriljultlor Oliclal do: 

AMSTRAD 


EL S_ P A IM A 

Venga a visitarnos 

CapitAn Cortes, 17 

^TeM988)^^6 07 32004 0RENS^ 


MADRID 


BBS 


p 

or 

. 'mmm 

MADRID 

(91)733966! 

L _ 

BARCELONA 

2 (93)3014700 


ZARAGOZA 


EN ZARAGOZA 

Encontraras: 


Todos los programas origmales en 

cassette y diskette 

Equipos de AMSTRAD — Perifericos 

Libros — Discos virgenes 

De venta en 


Huna 


Oistribuidor Oticial 
AMSTRAD 


Duquesa Villahermosa. 3 

50010 Zaragoza Tel (976) 35 09 48 


ENVIOS CONTRA REEMBOLSO 


PONTEVEDRA 


/---\ 



GABINETE DE ECONOMISTAS 
AUDITORES DE EMPRESA. S.A. 


Benito Corbal, 17 - 1 a Doha 
Tel. 84 69 12 - PONTEVEDRA 

l J 


VALLADOLID 






PLAZA DE TENERIAS, 11 

Tel. 33 40 00 
47006 Valladolid 


* Distribuidor oficia! 
autorizado 


CLASES DE INFORMATICA 

L. A 


ZARAGOZA 


s • * O, 

‘-VXv 




DISTRIBUIDOR OFICIAL 


* Cursos de formacidn gratis 
con la compra del equipo. 

* ProgramaciCn a medida. 

* Mantenimiento y reparacidn 


Leon XIII, 2-4. Tel. 23 81 93 
50008 ZARAGOZA 
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M e gustaria saber 
para que sirven 
las instrucciones 
siguientes y que 
utilidad pueden tener en un pro- 
grama: 

PRINT (a variable 
POS (#9) 

LIST #9 

Me gustaria saber, ademas, 
como podria grabar dentro de un 
programs matrices que contengan 
datos, sin que me grabe el progra¬ 
ms entero. 

Nada mas, gracias por todo 
y...iadelante con la revista! 

Antonio Bravo 
Madrid 

Vamos por partes. 

1. PRINT (a variable. Las varia¬ 
bles pueden ser de dos tipos, nume- 
ricas y alfanumericas. A su vez, las 
numericas pueden ser enteras o rea¬ 
les. Cada uno de estos tipos se al- 
macena en la memoria de una forma 
distinta. Los numeros reales ocupan 
cinco bytes consecutivos. mientras 
que los numeros enteros ocupan 
solo dos. Las variables alfanumeri¬ 
cas o de cadena (STRING) se guar- 
dan por medio de punteros. En un fu- 
gar de la memoria, asociado con el 
nombre, se encuentra un grupo de 
tres bytes. El primero indica la longi- 
tud de la variable, y los dos siguien¬ 
tes indican la direccion en que se en¬ 
cuentra almacenada la variable. 

Por tanto, el resultado de la fun 
cion (a depende del tipo de variable 
a que se aplique. Si se trata de una 
variable numerica, nos devuelve la 
direccion en que se encuentra alma¬ 
cenada, siempre que se haya defini ■ 
do previamente. Si la variable no te¬ 
nia ningun valor, aparecera un men- 
saje de error. 

Si la aplicamos a una variable al- 
fanumerica, nos devolvera la direc¬ 
cion del descriptor de la cadena, que 
no es ni mas ni menos que ese gru¬ 
po de tres bytes que hemos descrito 
hace un momento. Veamos unos 
ejemplos: 

a~3.45:PRINT (ha 

Esto nos da directamente la direc¬ 


cion en que se encuentra almacena- 
do el valor de la variable a. 

a$=“Texto de prueba":PRINT 
(r? a$ 

Esto nos da la direccion del des¬ 
criptor dela cadena. Para saber don- 
de estan almacenados los caracte- 
res necesitaremos esta formula: 

direccion = PEEK 
((®a$-i-1)+256*PEEK ( J a$+2) 

2. POS(#9). El canal #9 corres- 
ponde al dispositive de almacena- 
miento (disco o cassette). Cuando 
un fichero con OPENOUT, y escribi- 
mos los datos en cinta/disco con 
WRITE#9 o PRINT#9. podemos es- 
cribir los datos uno a uno, o bien se- 
parados por comas, o por punto y 
coma. 

Si utilizamos la coma, esta marca 
fin de dato, por lo cual el BASIC con¬ 
sider que se escriben en lineas se- 
paradas. Sin embargo, si los sepa- 
ramos por punto y coma, el sistema 
los considera como parte de la mis- 
ma linea. En este caso, POS(#9) 
nos devuelve el numero de caracter 
dentro de la linea. Prueba el ejemplo 
1 . 

EJEMPLO 1: POS(#9) 

10 , 

20 , 

30 , 

40 , 

50 MODE 1 

60 OPENOUT “ejemplo” 

70 FOR n=32 TO 255 
80 PRINT#9,CHR$(n); 

90 LOCATE 1,1 :PRINT USING 
“###”POS(#9) 

100 CALL &BB18 
110 NEXT 
120 END 

3. LIST #9. Esta instruccibn per- 
mite salvar en ASCII un programa. 
Se diferencia de SAVE “nombre",A 
en que podemos delimitar que lineas 
del programa queremos salvar. Por 
ejemplo, LIST 50-230,#9 salva en 
ASCI! unicamente las lineas com- 
prendidas entre 50 y 230, ambas in¬ 
clusive. Sin embargo, para utilizar 
esto hemos de hacer otras cosas. 


Primero, teclear OPENOUT “nom¬ 
bre", para abrir el canal de salida a 
disco/cinta. A continuacion, la ins- 
truccion LIST #9 que deseemos. Y 
por fin, cerraremos el canal de sali¬ 
da con CLOSEOUT. Esta ultima ins- 
truccion es fundamental, y no debe 
omitirse nunca. 

4. Para salvar el contenido de 
una matriz debes usar las instruccio¬ 
nes OPENOUT, PRINT#9 y CLO¬ 
SEOUT. En el ejemplo dos puedes 
ver como salvar los datos y en el 
ejemplo tres como recuperarlos de 
cinta/disco. 

EJEMPLO 2: SALVA MATRIZ 

10 , 

20 , 

30 , 

40, 

50 MODE 1 

60 REM — CARGA DATOS EN 
MATRIZ — 

70 DIM datos(20) 

80 FOR n-0 TO 20 
90 READ datos(n) 

100 NEXT 

110 PRINT”Matriz preparada: 
pulse una tecla” 

120 CALL &BB18:PRINT CHRS(7); 
130 REM — SALVA MATRIZ A 
DISCO/CINTA — 

140 OPENOUT"DATOS” 

150 REM — SALVA LONGITUD 
DE LA MATRIZ — 

160 WRITE#9,20 

170 REM — SALVA MATRIZ ~ 

180 FOR n = 0 TO 20 

190 WRITE#9, datos(n) 

200 NEXT 
210 CLOSEOUT 
220 END 

230 REM DATOS A CARGAR EN 
LA MATRIZ 
240 DATA 

234,98.003,456,1000,2,1,0.989, 

22,666543,17,18 

250 DATA 

6,98,333,999,5611,99,13,13,55,830 

EJEMPLO 3: CARGA MATRIZ 

10 , 

20 , 
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30 , 

40, 

50 MOD 1 
60 ZONE 20 
70 OPENIN“datos” 

80 INPUT#9, longitud: REM 
RECUPERA LONGITUD DE LA 
MATRIZ 

90 DIM datos(longitud) 

100 FOR n=0 TO longitud 
110 INPUT#9,datos(n) 

120 NEXT 
130 CLOSEIN 

140 PRINT “ESTOS SON LOS 
DATOS:” 

150 FOR n=0 TO longitud 
160 PRINT datos(n), 

170 NEXT:END 


ueridos amigos de 
AMSTRAD USER: 
leo en vuestro nu- 
mero 8 la carta de 
Jos6 Luis Flores Paniego en la 
que os pregunta la posibilidad de 
utilizar Randon-Files junto con 
Bankman en un mismo programa. 
He realizado ya unos cuantos pro- 
gramas con la subrutina abajo in- 
dicada en mi CPC6128 y puedo 
aseguraros que es capaz de car- 
garlos y utilizarlos conjuntamente 
y sin problemas. 

5000 ‘********** SUBRUTINA DE 


CARGA DE RANDOM-FILES Y 
BANKMAN ***** 

5010 ‘carga random 

5020 IF PEEK(&9C00)-1 THEN 

RETURN 

5030 MEMORY 32767 

5040 LOAD“random“,&9COO 

5050 CALL &9C00 

5060 ‘carga de bankman 

5070 mcentry- HIMEN-15 

5080 FOR p-mcentry TO mcentr- 

y+15 

5090 READ p$:POKE p, 
VAL(“&“ + p$) 

5100 NEXT 

5110 mcentry-32768 

5120 LOAD“bank- 

man.bin“,mcentry 

5130 CALL mcentry 

5140 :BANKOPEN,0 

5150 RETURN 

5160 DATA 

E,FF,CD,15,B9,EB,DD,66,1, 
DD,6E,0,73,23,72,C9 

Esperando publiqueis este tru- 
co por bien de los usuarios del 
CPC 6128 os saluda atentamente. 

Miguel A. Soler Lull 
Valencia 


Estamos encantados de que los 
lectores nos envi'en soluciones para 
problemas planteados por otros lec¬ 
tores, y esperamos recibir mas car¬ 
tas de este tipo. Sin embargo, hay 


que hacer algunas puntualizaciones 
al listado de Miguel: 

1. Los datas que carga en me- 
moria forman una rutina en codigo 
maquina que no es necesaria para la 
carga de Random-Files y Bankman. 
Imagino que la usar& en otra parte 
del programa, pero se trata de su 
propio uso, luego la podemos su- 
primir. 

2. La reserva de memoria desde 
32767 resulta excesiva consideran- 
do que el fichero Bankman.Bin tan 
solo ocupa 2 K. Por todo ello, el lis¬ 
tado de nuestro amigo lector se pue- 
de quedar en lo siguiente: 

5000 “********** SUBRUTINA DE 
CARGA DE RANDOM-FILES Y 
BANKMAN ***** 

5010 ‘carga random 

5020 IF PEEK(&9C00)-1 THEN 

RETURN 

5030 MEMORY &9BFF-2048 
5040 LOAD“random“,&9COO 
5050 CALL &9C00 
5060 ‘carga de bankman 
5070 mcentry-HIMEN+1 
5080 

LOAD“bankman.bin“, mcentry 
5090 CALL mcentry 
5140 :BANKOPEN,0 
5150 RETURN 

Espero que esto sea util para 
nuestros asiduos lectores; y muchas 
gracias a Miguel.■ 
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OFERTA ESPECIAL DEL MES DE ABRIL 

Cursos intensivos de 8 horas de duracion sobre el CPM y CPM plus incluidos en la compra de un ordenadOr. 


CPC 61 28 f. verde + cursillo 

CPC 61 28 color + cursillo_ 

PCW 8256 + cursillo (solo CPM plus) 
Unidad de disco para el 472 + cursillo 


89.500 + IVA 

124.500 » 

129.500 » 

45.500 » 


Otras ofertas (Impresoras Compatibles PC, etc.) 

Hermosilla 75, 1.° - Otic. 14. Tels.: (91) 276 43 94 / 435 oT7o728Q01 - MADRID’. 
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Disponemos de 
para sus 
ejemplares de: 


TAPAS ESPECIALES 


Para hacer su pedido rellene este cupon HOY MISMO 
y envielo a: AMSTRAD USER. 

Avda. Mediterraneo, 9. 28007 MADRID 

| ”uego me envfe n . tapas para la encuademaci6n de mis ejemplare^ 
| de Amstrad al precio de 650 ptas. mSs gastos de envlo. 

| El importe lo abonar£: I 

■ □ POR CHEQUE □ CONTRA REEMBOLSO □ CON Ml TARJETA DE ! 
I CREDITO O VISA I 

S I 

| Numero de mi tarjeta: | 

j Fec'ha de caducidad Eirma | 

| NOMBRE . | 

| DIRECCION 

I CIUDAD. . C.P.. . | 

j PROVINCIA . . , . ... * 



Intercambio entre particulares 
programas para AMSTRAD PCW 
8256. Interesados, dirigirse: 

Eliseo Gonzalez Real. Pereo, 4. 
Viveda. Torrelavega (Cantabria). 
Tel.: (942) 88 48 24. 

♦ 

Vendo disco con los siguientes 
juegos. Jet, Set, Willy, Zorro, 
Pairlight. Por solo 3.000 pesetas. 
Interesados llamar de 18 a 22 
boras al (91) 629 14 67. Autentica 
oportunidad; tambien interesa 
intercambiar juegos. 

♦ 

Desearia contactar con usuarios 
de AMSTRAD para intercambiar 
programas, informacibn e ideas 
sobre el ordenador. Gregorio 
Latorre. Cidon, 13-15, 4.° 4. 

50007 Zaragoza. 


Vendo AMSTRAD CPC 664, 
monitor color, unidad disco 
incorporada, discos CP/M-DR 
L060 y utilidades. Precio 110.000. 
Tambien cambio por CPC 6128, 
pagando ademas 15.000-20.000. 
Jose M. Carmona. Lapuyade, 
43-5.° C. Tel.: (976) 37 20 96. 
Zaragoza D.P. 50007. 

♦ 

Me gustaria cambiar mi monitor 
de fosforo verde por el de color, 
esta nuevo, solo tiene un mes. 
Tel.: (91) 641 46 62. Alcorcon. 

♦ 

Compro programas para CPC 
'6128. Antonio Bravo. Av. Ferrol, 

1. 28029 Madrid. Por favor no 
telefonear. Tambien intercambios. 
Contestare. 


Compro impresora en buen 
estado con todo lo necesario 
(manual, cables...) compatible con 
el CPC 6128. Precio a convenir. 
Razon: Javier Momino. 

Santpedor, 80-82. Manresa 
(Barcelona). Tel.: (93) 874 12 35. 
Llamar de 3 a 10. 

♦ 

Vendo AMSTRAD 464 con 
monitor a color y 25.000 pesetas 
en programas. Todo por 75.000 
pesetas Jose L. Rojo Matarranz. 
Tortola, 9, ic. 47012 Valladolid. 
Tel.: (983) 29 41 04 (de 2 a 5 
tardes). 

♦ 

Vendo PCW 256 con garantia y 
factura o cambio por CPC 128 
color, impresora o a convenir. 
Regalo discos con programas y 
revistas. Llamar al (964) 47 36 90. 
Gran oportunidad. 
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CORREO 


S oy una desgraciada 
poseedora de un 
AMSTRAD 664, y 
como creo que en un 
futuro muy breve ia mayorfa de los 
programas profesionales para 
este ordenador funcionaran bajo 
CP/M Plus, he adquirido una am¬ 
pliation de memoria de 64 K de 
DK TRONICS, con la esperanza de 
poder cargar y trabajar con dicho 
sistema operativo, como indica el 
unico manual que acomparia a la 
ampliacion. 

Con frecuencia manejo un 6128. 
De su CP/M he realizado copias 
empleando tanto el programa 
Disckit2 como Disckit3; sin em¬ 
bargo, no consigo que en ningun 
caso funcione en mi 664 con,la 
ampliacibn. 

Soy bastante novata en informa- 
tica y he leido en el numero del 
mes de abril de su estupenda re¬ 
vista que en el proximo numero 
analizaran las ampliaciones de 
memoria. Si este tema (como car- 
gar el CP/M Plus) no lo trataran, 
les agradeceria que contestaran a 
esta carta en la seccibn de correo. 
Atentamente. 

M. D. Contreras Claramonte 
Granada 

Su carta nos ha sorprendido en 
esta redaccion, ya que un colabora- 
dor nuestro ha realizado pruebas 
con un 664 y la citada expansion de 
memoria de 64 K. y por lo que nos 
cuenta ha trabajado perfectamente 
con el CP/M Plus, utilizando tambien 
algunos programas comerciales. 
como la base de datos DBASE II, o 
la hoja de calculo Multiplan, Por tan¬ 
to, pienso que tal vez usted no haya 
seguido los pasos necesarios para 
convertir el 664 en un 6128, as! que 
vamos a repasar este proceso. 

En primer lugar, con el ordenador 
apagado, debe conectar la expan¬ 
sion de memoria en el conector tra- 
sero de expansion. A continuacion, 


encienda el aparato y CARGUE y 
EJECUTE eh software en disco, con 
lo cual le bastara introducirlo en la 
unidad de disco, escribir RUN 
“BANK" y pulsar [RETURN]). Una 
vez efectuado el software, aparecen 
en la pantalla unos mensajes de ve- 
rificacibn de los bancos de memoria. 
Si todo va bien, teclee :EMULATE y 
pulse [RETURN], Con este comando 
consigue engahar al CP/M y que se 
crea que esta trabajando en un 
6128. A continuacion introduzca el 
disco con el CP/M y teclee :CPM + 
[RETURN]. Y esto es todo. Espera- 
mos que le funcione correctamen- 
te. ■ 



C Como podria dimen- 
sionar las variables al- 
fanumericas o numeri- 
cas cuando las inicia- 
lizo? Se que tengo DIM, pero es 
para dimensionar las matrices con 
un numero determinado de regis- 
tros; el problema consiste en no 
desperdiciar una zona de memo¬ 
ria equivalente a 255 caracteres 
para una variable, cuando el nu¬ 
mero maximo que puede tener 
son 30 por ejemplo. 

Me sucede lo mismo a la hora 
de asignar un numero determina¬ 
do de caracteres a los elementos 
de una matriz, es decir, puedo dar- 
le a la maquina el numero de ele¬ 
mentos o registros de que cons- 
tara dicha matriz, pero ^cbmo evi- 
to que cada elemento se reserve 
para 61 solito los 255 caracteres? 

Jose A. Montero Fano 

Probablemente habra leido algo 
sobre las variables de cadena en el 
AMSTRAD y de esa lectura ha de- 
ducido (errbneamente), que su AMS¬ 
TRAD reserva siempre 255 bytes 
para cada variable. A continuacion le 
explicamos como se guardan las va¬ 
riables, aunque ya hemos comenta- 


do algo en ia carta de Antonio Bra¬ 
vo, de Madrid. 

Las variables enteras se definen 
con el simbolo % a nivel individual o 
con el comando DEFINIT a nivel glo¬ 
bal, y ocupan dos bytes de memoria 
siempre y cuando se les asigne un 
valor. Asi, si usted no ha escrito 
b% = —12, dicha variable no existe, 
por lo cual no ocupa espacio. Des- 
graciadamente no existe forma de 
borrar una sola variable para recu- 
perar espacio. Si puede borrarlas to- 
das, si lo desea, con CLEAR. 

Las variables reales (definidas asi 
por defecto) se definen a nivel indi¬ 
vidual con ! y a nivel global con DE- 
FREAL. Ocupan cinco bytes de me¬ 
moria, e igualmente solo pueden 
borrarse con CLEAR. 

Las variables alfanumericas o de 
cadena pueden tener COMO MAXI¬ 
MO 255 caracteres, pero no obliga- 
toriamente. Cuando se declara una 
variable de este tipo (por ejemplo 
a$=““), solo ocupa tres bytes, uno 
con la longitud de la cadena (en este 
caso. cero) y la direccion en la cual 
se almacenan los caracteres (en 
este caso, ninguno). Si ahora le asig- 
na mas caracteres a la cadena 
(a$=“PRUEBA”), lo que se hace es 
aumentar el contador de caracteres, 
y guardar los caracteres en la direc¬ 
cion correspondiente, moviendo si 
es necesario otras variables en la 
memoria. Esto es lo que se llama 
asignacion dinamica del espacio de 
variables. ■ 

Las matrices funcionan de forma 
semejante. En el caso de las nume- 
ricas, cada elemento de la matriz 
ocupa dos o cinco bytes, segun sea 
una matriz de niimeros enteros o 
reales. En el caso de las alfanume¬ 
ricas, en el momento de dimensio- 
narla, cada elemento ocupa TRES 
BYTES (no 255), que no son sino el 
descriptor antes mencioriado (un 
byte de longitud y dos de puntero de 
direccion), ya que al dimensionarla 
todas las variables son «cadena va- 
cia». ■ 
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SISTEMA COMPLETO CON MONITOR 
EN F0SF0R0 VERDE, MANUAL EN 
CASTELLANO, GARANTIA OFICIAL 
AMSTRAD ESPANA, DISCO CON SIS¬ 
TEMA OPERATIVO CP/M 2.2 Y LEN- 
GUAJE DR. LOGO, DISCO CON SISTE¬ 
MA OPERATIVO CP/M PLUS (CP/M 
3.0) Y UTILIDADES, DISCO CON SIETE 
PROGRAMAS DE OBSEQUIO 

84.900 Pts. + IV A. 

SISTEMA COMPLETO IGUAL AL ANTE¬ 
RIOR PERO CON MONITOR EN COLOR. 

119.900 Pts. + i.va. 
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Avd. de Mediterraneo, 9, 28007 MADRID. 
Tels. 433 45 48 - 433 48 76 
Delegation Catcluna: Cl. Tarragona, 110, 
08015 BARCELONA - Tel. 325 10 58 
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\cturacion 


Gestion de Empresa 


Nominas 


Contabilidad 


Agenda Robot 


TODAVIA 
MAS FACIL 


RPA Systems Inc. te ofrece una amplla gama deprogramas, hasta 34. 
para que tu gestion sea mas rdplda y eflcaz. 

Programasmuyladlesdeusar,conun lenguaje compilado de alto 
nivel y contlnuas ayudas en pantalla. 

Por eso, si eras pequeno empresario, copierclante o profeslonai 
liberal, ahora lo tienes iodavia mas facll ” 

De venta en los principals almacenes y en tlendas especlallzadas 

Pidenos informacldn sin compromlso, tu primera sorpresa sera su 
precio. 


Dlatrlbuldbf exclusive) en Espaba i : fi I ti WlK*j 
G alileo, 25. Enlreptanta A. Tell. 4479751/9809.28015 Madrid. 

Dlsblbuktor exclusive err Catalunya: fiCE DISTRIBUCION. S.A. 
Tarragona, 112. Tel. (93) 325 IS 12.08015 Barcelona 


Telex: 93133 ACES £ 







